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머리말 

위대한 령도자 김정일원수님께서는 다움과 같이 지적하시였다. 

«프로그람을 개발하는데 AH 기본은 우리 식으 I 프로그람을 개발하는것입니다. 우리는 우리 
식으 I 프로그람을 개발하는 방향으로 나가야 합 LI 다.» 

프로그람기술을 빨러 발전시키는것은 나라외 정보기술을 높은 수준에 올려세우기 위 
한 중요한 요구외 하나이 다. 

위대한 령도자 김정일원수님의 현명한 령도에 외하여 오늘 우리 나라에서는 정보기술 
을 빨러 발전시킬수 있는 물질기술적토대가 른른히 마련되였으며 새로운 정보기술성과들 
이 련이어 이룩되고있다. 

나라외 정보기술을 높은 수준에 을려세우는데서 중요한것은 우리 식 조작체게 (붉은 
별)) 에서 응용할수 있는 프로그람들을 빨러 발전시키는것이다. 

콤퓨터기술을 소유하는것은 사회성원으로서 응당 갖추어 야 할 필수적 인 자질로 된다. 
여기서 프로그람지식이 차지하는 몫이 메우 크다. 

프로그람작성방법을 알아야 콤퓨터가 어떻게 동작하는가 하는 원리를 더 잘 파악할수 
있으며 인던경제외 정보화를 하루빨러 실현해나같수 있다. 

프로그람을 작성한다는것은 물려는 문제를 잘 파악해서 그 줄이 순서와 방법을 걸정 한 
다움 그것을 콤퓨터가 아는 프로그람언어로 서술해주는것을 말한다. 

5학년 ^콤퓨터 >에서는 Gambas 에 외한 프로그람작성에서 가장 중요한 부분인 조종체 
들, 명 령 문들, 도형 편집 기 농을 러 용하여 여 러 가지 응용프로그람들을 작성 하는 초보적 인 
방법에 대하여 배운다. 그러고 3차원화상제작도구인 3 ds max 를 러용하여 콤퓨터에서 3차 
원공간물체들을 모형화하고 동화상작품을 만드는 방법에 대하여 배우게 된다. 

우리는 콤퓨터에 대한 학습을 열심히 하여 우리외 사회주의강성대국을 과학과 기술로 
떠메고나같 유농한 인재로 튼른히 준비함으로써 위대한 령도자 김정일원수님외 크나큰 믿 
옴과 기대에 보답하여야 한다. 
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제 1 장. Gambas 프로그람작성 

«붉은별»환경에서 우리는 구체적인 조작락지령들을 몰라도 화면에 표시되여있는 창 
문, 그림기호, 차림표, 단추, 대화칸 등외 직관적인 도형요소들을 선택함으로써 콤퓨터와 
의 대화를 유연하게 할수 있다. 

사용자와 콤퓨터와외 대화를 보장해주는 부분을 대면부 ( Interface ) 라고 하며 사용자 
와 콤퓨터사이외 대화를 그림기호를 러용하여 처리하여주는 직관적인 대면부를 도형사용 
자대면부 ( GUI ： Graphical User Interface ) 라고 한다. 

많은 경우 사용자들은 도형사용자대면부를 가지는 프로그람을 요구한다. 

Gambas 프로그람작성 환경 에 서 는 조종체 ( Control ) 들을 러 용하여 도형 사용자대 면부를 
가지 는 시 각적 프로그람 (Visual Program ) 을 손쉽 게 작성할수 있 다. 

능률적 인 프로그람을 작성 하자면 프로그람코드를 재처 있게 작성하는것 과 함께 도형 사 
용자대면부를 잘 설계 하여 야 한다. 

게 1 4 . 훈물기 

«전자시게 ) 프로그람을 만드는 과정을 따라해보면서 조종체에 대한 개념과 도형사용 
자대 면부프로그람작성 방법 을 익 히 도록 하자. 

Gambas 를 기동하고 새로운 프로젝트를 창조할 때 Create a graphical project 항목 
을 선택한다. 

프로젝트외 이롬과 제목을 watch 라고 입 력 한다. 

기 본창문에서 Forms 를 선택 하고 오른쪽찰각하여 나타나는 지 롬차림 표에서 New / 
Fonn 지 령을 실행 하여 새로운 Form 을 추가한다. 
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이때 나타나는 New form 대화칸에서 Form 의 이롬을 watch 라고 입 력 한다. 



OK 단추를 찰각하면 watch Form 이 추가된것을 볼수 있다. 



대면부설게는 Form 창문에서 한다. 

도구칸 (ToolBox) 외 Form 부분도구칸에서 단추조종체 (Button) 를 선택한다. 
창문에서 끌기 로 4 각형 구역 을 선택 하면 단주조종체 가 배 처 된 다. 

같은 방법 으로 Form 창문에 단추조종체 2 개 , 표식 자조종체 (Label) 1 개 , - 
(TextBox) 1 개 를 배처 한다. 

다옴은 속성 칸 (Properties) 에서 조종체 들의 속성 을 설정 한다. 

먼 저 Form 창문에 서 첫 번째 단추조종체 를 선택한다. 그러 고 속성칸에 서 
의 번칸을 찰각하여 유표가 나타나면 C 날자보기 } 라는 문자렬을 써넣는다. 
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다옴 Form 
촌문칸조종체 

Text 속성 옆 











































그러면 Form 창문외 첫번째 단추조종체에 «날자 
보기 » 라는 글자가 나타난다. 

같은 방법 으로 두번째 단추조종체 에 « 시 간보기 » 
라는 글자를 쓴다. 

다옴 표식 자조종체 를 선택 하고 속성 칸에서 Text 
속성값을 «전자시게 » 라고 입 력 한다. 

Font 속성칸의 작은 단추를 찰각하여 나타 
나는 대 화칸에 서 적 당한 서 체 와 크기 를 지 정 한다. 

마지막으로 본문칸조종체를 선택한다. 그러고 
Text 속성칸의 문자렬을 선택 하고 건반의 Delete 건 
을 눌러 지워버런다. 

그러면 그림과 같은 대면부가 완성된다. 
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코드창문에 서 는 프로그람코드를 작성 한다. 

Form 창문에서 단추조종체 날자보기> 를 두번찰각한다. 그러면 코드창문으로 넘어 

가면서 다옴과 같은 사건수속이 나타난다. 

PUBLIC SUB Buttonl _ Click () 

• • • 

END 

이것은 단추를 찰각할 때 수행하는 코드를 쓰는 부분으로서 Gambas 체계가 자체로 발 
생시킨다. 여기에 코드를 쓰고 실행시키면 단추를 찰각할 때 그안에 있는 코드내용이 수 
행된 다. 


사건수속안에 다음과 같은 코드를 쓴다. 
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PUBLIC SUB Buttonl _ Click () 

T extBoxl . T ext=Date ( Now ) 

END 

단추조종체 « 시 간보기 ) 를 두번찰각하고 같은 방법 으로 다음외 코드를 써 넣 는다. 

PUBLIC SUB Button 2_ Click () 

TextBoxl . Text=Time ( Now ) 

END 

Project 창문에서 자기가 실행하려고 하는 Form 을 선택하고 오른쪽찰각하여 나타나는 
지롬차림표에서 startup class 지령을 실행한다. 그다옴 F 5 건을 누르거나 도구띠외 Run 단 
추를 찰각하면 프로그람이 실행된다. 

실행화면은 다옴과 같다. 



우리 가 우에서 쓴 조종체들에 대하여 구체적으로 보기로 하자. 


조종체 


1) 조종제의 


=^：=1 

OTT 


Gambas 를 기동하면 항상 도구칸에 표준적으로 나 
타나는 조종체들이 있는데 이 조종체들을 표준조종체라 
고 한다. 도구칸은 3개외 부분도구칸 Form 과 Container , 
Special 부분으로 구성 되 여있 다. 

그림은 Form 부분도구칸에 있는 조종체들을 보여주고 
있다. 표준조종체들외에 다른 외부조종체들도 사용할수 있다. 

외부조종체들을 사용하자면 Project/Properties 를 찰 
각하고 components 를 선택한 다음 해당한 조종체묶음을 
지적하면 된다. 


전자시계 


08/23/2009 


남자보기 시간보기 



atch 
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2) 조종체의 속성 

























































































조종체 의 속성 을 보기 위 해 서 는 다음의 조작을 수행 한다. 

우선 Form 창문에 조종체 를 배 처 하고 그것 을 선택 한 다음 속성 칸에서 속성 값을 설 
정 한다. 

속성칸에 서 왼족렬 은 속성 의 이 롬이 고 오른쪽렬 은 속성 값이 다. 

속성 칸이 나타나지 않았을 때 에는 기본창문의 View 차림표에서 Properties 지 령을 실 
행시키든가 기농건 F 4 를 누르면 된다. 

우리가 앞에서 러용한 단추조종체, 표식자조종체, 본문칸조종체들은 다같이 Text 속성을 가 
지고있는데 이 속성은 실지 대면부에서 나타나는 조증체들외 제목이다. 

속성설정은 코드작성단게 에서도 할수 있으며 속성값은 값주기명 령 문을 러용하여 설정 
할수 있다. 

형식* 

조종체 이 롬. 속성 이 롬=속성 값 


우의 실례 에서 Text 속성 을 속성칸에서 설정 하지 않은 경 우에는 다옴외 코드로 실현할 
수 있다. 

PUBLIC SUB Form _ Open () 

Buttonl . Text = ''날자보기 후후 
Button 2. Text = ''시 간보기 루호 

Label l . Text = "전자달력" 

T ext Box 1 . T ext = '' 후후 

END 


우의 코드를 코드칸에서 입력할 때 조종체 이롬을 쓰고 점을 쩍으면 그림과 같이 내 러 
펼침목록이 나타나는데 여 기서 푸른색동그라미 로 강조된 항목은 속성의 이롬이다. 



Name 속성은 모든 조종체가 공통으로 가지고있는 속성으로서 코드작성에서 러용되는 
조종체외 이롬을 반영한다. 


Name 은 설계상데에서만 설정할수 있는 속성이다. 
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Cut 

Ctrl+X 

Copy 
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Delete 

Del 
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객체들의 이롬은 조종체이롬의 략자 3 개를 앞에 붙이고 여기에 객체의 뜻을 의미하는 
기 호렬을 붙여 짓는것 이 좋다. 그래 야 많은 코드안에서 객체 변수들을 법게 구별할수 있다. 
표식자조종체의 앞붙이략자는 Ibl 이다. 

3) 조종제의 방범 

조종체 외 방법 은 조종체 에 대 하여 그것 을 보여 주거 나 슴기 거 나 움직 이 는것 등과 같이 
그 무엇 인가를 하도록 하는 고정된 프로그람이 다. 

조종체외 방법을 러용하자면 값주기명령문을 쓴다. 

형식* 

조종체 이 롬.방법(인수1, 인수2, --) 

우의 그림 에서 풀색동그라미로 강조된 항목은 조종체외 방법 이 다. 

실례로 본문칸조종체에는 Delete 라는 방법이 있는데 이 방법은 조종체를 없엔다. 

T extBoxl . Delete 

4) 조종제의 사건 

사용자나 조작체계가 조종체에 대하여 진행하는 작용을 사건이라고 한다. 

실례로 «누른다), «초점을 준다)), «열기한다)) 등은 사건이다. 

사건은 프로그람동작외 계기로 된다. 

매개 사건에 대하여 그것을 처리하기 위한 일련의 코드를 작성하는데 이것을 사건수 
속 (Event procedure ) 이 라고 한다. 

코드칸에 서 사건수속의 톨거 리 는 자동적 으로 만들어 진다. 

조종체 의 사건수속을 처 리하려 면 Form 창문에 서 조종체 를 선택 하고 오른쪽찰각하였 
을 때 나타나는 지롬차림표에서 Event 를 선택하고 해 당한 사건을 선택하면 된다. 


Select 


© Event 

Select all Ctrl+A 

Unselect all Esc 
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조종체에 대한 개념 

객체를 만들기 위한 도구이다. 
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2. 단추조종저 I 

단주조종체 는 사용자가 어떤 처리를 하는 지령을 시작하거나 끝낼 때 러용하는 

조종체 이 다. 

• 속성 

Name ： 프로그람에서 러용되는 단추조종체의 이롬을 반영한다. 

설계상데 에 만 설정할수 있는 속성 이 다. 실례 로 이 속성 값을 btnstart 로 하였다면 이 
조종체를 두번찰각하여 나타나는 코드창문에는 다옴과 같은 사건수속이 표시된다. 

PUBLIC SUB btnstart _ Click ( ) 


END 

Text ： 단추우에 나타나는 제목을 설정한다. Name 속성과는 달러 단추의 제목만을 설 
정 한다. 

앞에서 설명한바와 같이 설게시와 코드작성시에 설정이 가능하다. 

BackColor ： 조종체의 배경색을 지정 한다. 

색값을 설정하기 위해서 미리 정해진 색같상수값을 러용할수 있다. 

BII ： Button 1 . Backcolor = Color . Red 

단추의 색 같을 붉은색 으로 설정 한다. 

Border ： 조종체의 경계를 설정한다. 
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Cancel : 사용자가 건반에서 Esc 건을 눌렀을 때 유연하게 랄뢰할수 있게 해준다. 

• 방법 

Delete ： 조종체를 없엔다. 

Hide / Show ： 조종체를 슴기거나 보이게 한다. 

3. 표식자조종저 I 

표식자조종체 ( Label ) 화면에 본문을 표시하는 조종체로서 주로 다른 조종체외 

설명문으로 러용된다. 

• 속성 

Name ： 프로그람에서 러용되는 단추조종체외 이롬을 반영한다. 설계상데에서만 설정 
할수 있는 속성 이다. 

Text ： 본문의 표시는 설계시에 이 속성을 설정하여 할수 있으며 프로그람외 수행과정 
에 는 사용자가 직 접 입 력할수 없 다. 

수행과정에 본문을 변경시키려면 코드를 통하여 속성값을 설정하여야 한다. 

• 사건 

DblClick ： 조종체를 두번찰각할 때 발생한다. 

4. 분문칸조종저 I 


본문칸조종체 ( TextBox ) 는 한 행으로 된 본문자료를 입력하거나 표시하는데 러용되는 

조종체 이 다. 

본문칸조종체는 표식자조종체와는 달러 본문을 설게시에 입력하여 표시할수도 있고 
실행시 에 입 력 하여 표시된 본문을 변경할수도 있다. 

• 속성 

Text * 입력된 본문을 표시 하거나 돌려 주는 속성이다. 다시 말하여 사용자가 본문 
칸에 입력한 본문내용을 가지고있는 속성 또는 이 속성에 값을 주면 실행시에 나타나는 
속성 이 다 . 

속성도 하나의 변수이다. 따라서 자료형을 가진다. 이 속성의 자료형은 기호렬형 이다. 
그러므로 수값을 입력하려는 경우 본문칸으로 입력하였을 때에는 입력된 속성값을 다시 
수값으로 변환하여 러용하여야 한다. 

31[: a=Val ( txta . Text ) 
b=Val ( txtb . Text ) 

Font * 조종체가 표시하는 본문의 서체이롬, 서식, 크기를 규정하는 속성이다. 

속성단추 QJ ) 를 찰각하면 Select a font 대 화칸이 펼 쳐 진다. 

Family 목록에서 서체이롬을, Style 목록에서 서식을, Size 목록에서 서체크기를 선 
택 한다. 

• 사건 

Key Press ： 조종체가 초점을 가지는 동안 건이 눌러울 때 발생하는 사건이다. 

본문칸에 기호 5개가 입력되면 이 사건은 5번 발생된다. 

초점을 가진다는것은 Form 창문안에서 조종체가 마우스나 건에 의하여 선택되여 실 
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행되 고있다는것을 말한다. 

M 습 

1 . < 전자시 게 > 프로그람을 작성 하여 라. 

<대면부> 



< 코드 > 

PUBLIC SUB Buttonl _ Click () 
T extBoxl . T ext=Date ( Now ) 
END 

PUBLIC SUB Button 2_ Click () 
TextBoxl . Text = Time ( Now ) 
END 


2 . 두 수의 합을 계산하 
<대면부> 


.로그람을 작성하여 라. 


<속성 > 


^ 널 ^^ M?ii Viii 1 ifiT — 


첫 수 



mm 


~r 



-1645 



TextBoxl 



TextBox2 


Button 1 


Label 1 


700 


조종체 이 롬 

속성 이 롬 

속성 값 

TextBoxl 

Name 

txta 

Text 
































































































TextBox2 

Name 

txtb 

Text 


Button 1 

Name 

btncalc 

Text 

계 산 

Label 1 

Name 

Iblresult 


< 코드 > 

PUBLIC SUB btncalc_Click() 

DIM a AS Float, b AS Float, c AS Float 
a=Val (txta. Text) (D 

b=Val (txtb. Text) (2) 

c=a+h (3) 

Iblresult. Text=Str(c) (4) 

END 

< 코드설명 > 

btncalc_Click 사건수속에서 a, b 는 입력한 두 수를 받는 변수이다. 

변수 C 는 두 수외 합을 보관하는 변수이 다. 

©행* txta 본문칸에 입력된 자료를 수값형으로 변환하여 변수에 넣는 코드이다. 

©행 * txtb 본문칸에 입력된 자료를 수값형으로 변환하여 변수에 넣는 코드이다. 

©행 * 두 수를 더하여 결과변수 C 에 넣는 과정이다. 

® 행 - 변수 C 의 내용을 문자렬로 변환하여 결과를 표식자에 출력하는것 이 다. 

대면부에서 매개 본문칸이 어떤것 인가를 표식자로서 설명하였다. 

본문칸은 자료를 입력하여 변수에 넣는데 러용한다. 

3. 조선을 위하여 배우자! > 구호를 두번찰각하면 (Let^ S learn for Korea! ) 를 표시 
하는 프로그람을 작성하여 라. 

<대면부> 



Label 1 


Label2 


<속성 > 


조종체 이 롬 

속성 이 롬 

속성 값 

Label 1 

Name 

Iblkorea 

Foreground 

붉은색 
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Text 

조선을 위하여 배우자! 

Label 2 

Name 

Ibleng 

Text 



< 코드 > 

PUBLIC SUB lblkorea_DblClick() 

Ibleng.Text="Lef s learn for Korea!" ® 

END 

< 코드설명 > 

코드의 lblkorea_DblClick 사건은 « 조선을 위 하여 배우자! )) 구호를 표시 한 표식 자를 
두번찰각할 때 수행된다. 

코드의 (D 행 은 Ibleng 의 Text 속성 에 CLet 뚜 s learn for Korea! ) 라는 기 호렬을 설 
정하는 내용이다. 그러면 이 기호렬이 Ibleng 에 표시된다. 

4. 본문칸에 기호렬을 입력하면 그의 길이를 출력하는 프로그람을 작성하여라. 


<대면부> 


TextBoxl 


Button 1 


TextBox2 


<속성> 


조종체 이 롬 

속성 이 롬 

속성 값 

TextBoxl 

Name 

txtsmal 1 

Text 


TextBox2 

Name 

txtlen 

Text 


Buttonl 

Name 

btnout 

Text 

길 이 출력 


< 코드 > 



PUBLIC SUB btnout_Click() 

DIM s AS Byte ® 

s=Len (txtsmal 1. T ext) (2) 
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(3) 


txtlen . Text=s 
END 


< 코드설명 > 

코드에서 s 변수는 txtsmall 본문칸에 입력된 본문외 길이를 받는 변수이다. 

©행의 Len 함수는 문자렬외 길 이를 구하는 함수이다. 

코드외 @행은 구한 문자렬외 길이를 txtlen 본문칸에 출력하기 위한것이다. 

련습문제 

1 . 두 수외 차, 적 , 상을 게산하는 프로그람을 작성하여 라. 

2. 3각형의 밑변파 높이를 입력하면 면적을 계산하는 프로그람을 작성하여라. 

3 . 기호렬 두개를 입력하면 두개외 기호렬을 련결하여 출력하는 프로그람을 작성하여라. 

4. 오늘의 날자를 본문칸에 출력 하고 지 령단추를 찰각하면 주체년호로 변환하여 출력 하는 
프로그람을 작성 하여 라. 

5. 본문칸에 기호들을 입력하면 다옴 본문칸에 그의 아스키코드가 출력되게 하여라. 

6 . 공의 속도와 시간을 입력하면 등속운동하여 간 거리를 출력하는 프로그람을 작성하여라. 


게 2 점 . 조저 을 I 다 바여 ^ 우자! )) 


«붉은별)조작체계에서 «화상편집기)외 «설정/도구띠들))부분차림표에는 기본도구 
띠, 본문도구띠, 색칸, 도구칸과 같은 항목들을 표시하겠는가, 하지 않겠는가를 표시하는 
검사칸들이 있다. 

이 검 사칸을 찰각하여 검 사기 호가 표시 되면 그 도구띠 가 표시 되거나 없어지 는것 을 볼 
수 있다. 

^조선을 위하여 배우자!}라는 문자렬외 서식과 문자색을 조종하는 프로그람을 작성하 
면서 검사기호를 러용하여 항목에 대한 설정, 비설정을 하는 방법과 조건명령문에 외한 
프로그람흐롬조종방법 을 익 히 도록 하자. 

대면부설게를 위 하여 도구칸외 Form 부분도구칸에 있는 검사칸조종체 ( CheckBox ) 와 
선택 단추조종체 ( RadioButton ) 를 러 용한다. 

<대면부> 





exl9-lukchkradio 


X 










































속성 값 
Ibl 

조선을 위하여 배우자! 
rdbred 
붉은색 
rdbgre 
풀색 

rdbblue 
푸른색 
chkbold 
굵은체 
chkitalic 
빗 선체 
chkunder 
밑 선체 


드> 

PU 

BLIC 

SUB 

chkbo 


True THEN 
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Ibl . Font . bold=False 

ENDIF 

END 

PUBLIC SUB chkitalic _ Click () 

IF chkitalic . Value=True THEN 

Ibl . Font . italic=T rue 

ELSE 

Ibl . Font . italic=False 

ENDIF 

END 

PUBLIC SUB chkunder _ Click () 
IF chkunder . Value=True THEN 
Ibl . Font . underline=T rue 
ELSE 

Ibl . Font . underline=False 

ENDIF 

END 


PUBLIC SUB rdbred _ Click () 
Ibl . Forecolor = Color . Red 
END 


PUBLIC SUB rdbgre _ Click () 
Ibl . Forecolor = Color . Green 
END 


PUBLIC SUB rdbblue _ Click () 
Ibl . Forecolor = Color . Blue 
END 


< 코드설명 > 

코드에서 chkbold _ Click , chkitalic _ Click , chkiinderJClick 는 각각 굵은체 , 빗선체 , 
밑선체를 표시하는 검사칸을 찰각하였을 때 발생하는 사건들이다. 이 사건들에서는 검사 
칸들외 상매를 나타내는 Value 속성값을 관정하여 True 이면 Ibl 표식자의 글발외 서식을 
변화시 키 게 되 여있 다. 

검사칸들외 상매관정은 조건명령문 IF 로 한다. 또한 rdbred _ Click , rdbgre _ Click , 
rdbbliie_Click 사건들은 각각 붉은색 , 풀색 , 푸른색 을 나타내 는 선택단추를 찰각하였을 
때 발생 하는 사건이 다. 이 사건들에 서는 문자렬외 색을 나타내는 Forccolor 속성을 Color 
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객체의 색 코드값으로 설정 하여 색 을 조종하게 되여 있 다. 

코드를 실행시켜보면 우리가 «화상편집기 )) 에서 본것처럼 검사칸을 선택하는데 따라 
해당한 항목들이 설정된다는것을 알수 있다. 

1. 조건명령문 

설정한 문제 에서 는 굵은체 를 선택하였는가, 하지 않았는가 또는 빗선체 를 선택하였는 
가, 선택하지 않았는가 등외 조건에 따라 처리를 진행하도록 되여있는데 여기에 조건명령 
문을 러용하였다. 

어떤 값외 상매를 관정하여 걸과에 따라 동작을 선택하여 수행하게 하는 명령문이 바 
로 조건명령문이다. 

우리는 일상생 활에서 «오늘 날씨 가 좋으면 수영 하러 가자.», «공부를 잘하면 최우 
등을 할수 있다. )) 와 같이 어떤 전제조건에 따라서 동작을 선택하는 경우가 많다. 

콤퓨터에서도 역시 변수나 식외 값을 관정하여 걸과에 따라 서로 다른 명령문들을 실 
행 하여 야 할 경우가 매우 많다. 바로 이 런 경우에 조건명 령문을 러용한다. 

<형식 > 

® IF 조건식 THEN 명령문 
(2) IF 조건식1 THEN 
명 령 문렬 1 

[ELSE IF 조건식2 THEN 
명령문렬2 ] 

[ELSE 

명령문렬] 

ENDIF 

<기능> 

® 조건식외 값이 True 이면 명 령문을 수행한다. 명 령문은 한개만 쓸수 있다. 

명 령문수행 이 끝나면 IF 다옴외 명 령문을 수행 한다. 

(2) 조건식1외 값이 True 이면 명 령문렬1을 수행하고 False 이면 ELSE IF 다옴외 조건 
식2를 관정한다. 역시 이 조건식외 값이 True 이면 명령문렬2를 수행하고 False 이면 다 
옴조건을 관정한다. 

그런 식으로 조건이 만족되는 경우외 명령문들을 집행한다. 만족되는 조건이 없으면 
ELSE 다옴의 명 령문들을 수행 한다. 

ELSE 부분이 생략된 경우에 조건식중에 어느것도 만족되지 않으면 ENDIF 다옴외 명 
령문을 집행한다. 

a [: 임의외 수를 입력하여 령보다 크면 +, 작으면 령이면 0을 출력하는 프로그람을 
작성 하여 라. 

<알고리듬> 


시작 
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PUBLIC SUB btncalc _ Click () 
INPUT n 
IF n >0 THEN 
PRINT 

ELSE IF n <0 THEN 

PRINT 

ELSE 

PRINT "(T 

ENDIF 

END 


프로그람에서는 던저 수값이 정수인가를 관단한다. 정수인 경우에는 +라고 출력하고 
ENDIF 문 다음행 으로 이 행한다. 

정수가 아닌 경우에는 부수인가를 관단하고 부수이면 -를 출력하고 ENDIF 문 다옴행 
으로 이 행하며 부수가 아니 면 0을 출력 하고 다옴행 으로 이 행한다. 
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2. 검사칸조종저 I 

우리가 일상적으로 보면 최우등인가 아닌가, 날씨가 좋은가 나쁜가 등 두가지중 하나 
를 확인하려고 하는 경우가 많다. 이렇게 두가지 상매를 표시하는데 검사칸을 러용한다. 

검사칸조종체 ( CheckBox ) S 는 선택/비선택의 두가지 값으로 다른 대상의 상매를 
설정하게 하며 비교적 크지 않은 묶옴에서 사용자가 몇개외 항목들을 동시에 선택하는 동 
작을 실현하기 위한 조종체이다. 즉 검사칸조종체는 득같은 검사칸 여러개로 묶음을 만들면 
그중에서 하나 또는 둘, 그이상외 항목들을 선택하여 목적하는 대상자료의 상매를 설정할수 
있는 특성을 가지고있다. 검사칸 여 러개를 묶는데는 톨조종체 ( Frame ) 가 러용된다. 

• 속성 

Value ： 검사칸외 상태를 반영하는 속성으로서 론러형이다. 즉 속성값은 True 나 
False 이다. 검사칸을 선택할 때마다 Value 속성 이 서로 바뀌는데 찰각하여 검사기호가 생 
기면 이 속성값은 True 로 설정되고 다시 찰각하여 검사기호가 없어지면 False 로 된다. 

< 3> : True , < n > : False 

설정한 문제에서는 검사칸으로 본문외 서식을 설정하게 되여있다. 

우리는 이미 본문칸조종체를 학습하면서 본문외 서체를 설게시 변화시키는 방법에 대 
하여 학습하였 다. 문제 에 서 는 실 행 시 검 사칸외 동작으로 본문외 서 식 을 변화시 켜 야 하므 
로 코드에서 서체속성들을 설정하여 야 한다. 

실행시 본문의 서체변경을 해보자. 

서체를 나타내는 속성은 Font 이다. 이 속성은 서체이롬, 서식, 크기 등을 속성으로 가 
지는 객체이다. 따라서 서체이롬은 Font . name , 서식은 Font . bold , Font . underline , 
Font.italic 속성으로 설정하며 크기는 Font.size 속성으로 규정한다. 

실행시 본문외 서체를 변화시키려면 Font 의 이러한 속성값들을 코드로 설정하여야 하 
는데 서 체이 롬은 기 호렬 형, 서 체 크기 는 옹근수형，서 식 을 나타내 는 속성 값들은 모두 론러 
형 값이다. 


객 체 . Font . name = 서 체 이 롬 

객 체 . Font . size = 산수식 

객체. Font . bold^Tnjie (흑은 False ) 

객체. Font . italic^Triie (흑은 False ) 

객 체 . Font . underline=True (흑은 False ) 

a [: Label 1. Font . bold=True 
Label 1. Font . italic^T rue 
Label 1. Font . underline^False 
• 사건 
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지령단추조종체와 마찬가지로 Click 사건이 많이 러용된다. Click 사건으로 검사칸은 
자동적으로 그것의 상태를 변화시 킨다. 

검사칸외 앞붙이 략자는 chk 로 한다. 

3. 선텍단추조종저 I 

선택 단추조종체 ( RadioButton ) ^ 역시 검사칸과 마찬가지로 선택/비선택으로 다른 
대상의 상매를 두가지중 하나로 설정하는데 러용한다. 그런데 검사칸과 다른 점은 선택단 
추 여러개를 묶어 묶음으로 만들면 사용자가 이가운데서 한개외 항목만을 선택할수 있다 
는것 이 다. 즉 선택단추 하나를 선택 하였 다가 다른 선택단추를 선택 하면 이 미 선택 되 였던것 
이 자동적으로 해제된다. 따라서 선택단추묶음에서는 언제나 선택된것이 하나밖에 없다. 

• 속성 

Value ： 선택단추조종체 외 상매 를 나타내 는 속성 으로서 론러 형 이 다. 

선택단추가 선택 되 였으면 True , 선택 되 지 않았으면 False 이 다. 

Form 창문에 선택단추 두개 를 배 치 하고 그외 상태 를 보자. 

첫째 선택단추를 선택 하였다가 다른 선택단추를 선택 하면 첫째 선택단추가 해제되는 
것을 볼수 있다. 이것을 통하여 선택단추가 서로 배 타적 으로 작용한다는것을 알수 있다. 
그러므로 묶옴으로 된 선택단추들은 하나가 Value 값이 True 이면 다른것들은 모두 False 
로 된다. 

Visible : 실행시에 객체외 현시상매를 규정한다. True 이면 객체를 표시하고 False 이 
면 표시하지 않는다. 

Enabled ： 조종체의 동작을 허가 또는 금지한다. 속성값은 론러형이다. 

a [: PUBLIC SUB Button _ Click () 

Chkl . Visible=False 
Optl . Enabled=False 
END 

이 실례는 단추를 찰각할 때 검사칸은 보이지 않게 하고 선택단추는 동작을 금지시키 
도록 하는 코드이 다. 

우리가 설정한 문제에서는 선택단추를 러용하여 본문외 색을 조종하게 되여있다. 

이것을 진행하려면 실행시 본문외 색을 규정하는 방법에 대하여 알아야 한다. 

우러 는 이 미 표식 자조종체 에 서 설게 시 문자의 색 을 규정 하는 방법 에 대 하여 학습 
하였다. 그러면 실행시 조종체를 선택할 때 문자외 색 이 변하게 하려면 어떻게 해 야 
하겠는가? 

실행시에 다음과 같이 색을 규정하는 코드를 작성해넣어야 한다. 
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객 체 . Foreground = Color . 색 이 롬 
여기서 Color 는 색을 주는 객체이다. 

색 은 모두 Color 객 체 의 속성 으로 되 여있 다. 

색이롬은 영어로 색을 나타내는 단어를 쓰면 
된다. 

a [: 검사칸외 문자색을 붉은색으로 변화시키 
려면 다음과 같이 쓸수 있다. 

PUBLIC SUB Form_Open () 

CheckBoxl . Foreground = Color . Red 
END 

이 코드는 Form 이 펼쳐질 때 검사칸의 문자 
색을 붉은색으로 실행시에 설정하게 하는것이다. 

• 사건 

선택단추조종체 에서도 검사칸조종체 에서와 같이 Click 사건이 많이 러용된다. 
Click 사건으로 선택단추는 자동적으로 그것의 상매를 변화시킨다. 

선택단추조종체외 앞붙이 략자는 rdb 로 한다. 

5 습 

1 . ^콤뉴터를 배우자!} 라는 문자렬외 서식을 조종하는 프로그람을 작성하여라. 
<대면부> 


색상수 (Color Constants ) 

체 계 상수 

설 명 

Black 

검은색 

Blue 

푸른색 

Green 

풀색 

Cyan 

하늘색 

Red 

붉은색 

Magenta 

분홍색 

Yellow 

노란색 

White 

흰색 

Gray 

회색 

Orange 

감색 


헬^^^ 


배우 ik 


서식 


□(긁은체 I 


m 체 




Label 1 


CheckBoxl 


CheckBox2 


CheckBoxS 


< 속성 > 
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Name chkunder 

CheckBoxS - 

T ext 밑 선 체 


< 코드 > 

PUBLIC SUB chkbold _ Click () 

IF chkbold . Value=True THEN 
Iblcom . Font . bold=T rue 
ELSE 

Iblcom . Font . bold=False 

ENDIF 

END 

PUBLIC SUB chkitalic _ Click () 

IF chkitalic . Value=True THEN 
Iblcom . Font . italic=T rue 
ELSE 

Iblcom . Font . italic=False 

ENDIF 

END 

PUBLIC SUB chkunder _ Click () 

IF chkunder . Value=True THEN 
Iblcom . Font . underline=T rue 
ELSE 

Iblcom . Font . underline=False 

ENDIF 

END 

2 . 문자색 을 나타내 는 칸안에서 선택 하는 색 에 따라 ^콤뉴터 를 배 우자! } 라는 문자렬의 
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색이 조종되게 하여라. 
<대면부> 


ex9 



g 퓨러를 배우자! 



Label 1 

RadioButtonl 

RadioButton2 

RadioButtonS 


< 속성 > 


조종체 이 롬 

속성 이 롬 

속성 값 

Label 1 

Name 

Ibl 

Text 

콤퓨터를 배우자! 

RadioButtonl 

Name 

rdbmagen 

Text 

분홍색 

RadioButton 2 

Name 

rdbyel 

Text 

노란색 

RadioButtonS 

Name 

rdboran 

Text 

감색 


< 코드 > 


PUBLIC SUB rdbmagen _ Click () 
Ibl . Forecolor = Color . Magenta 
END 

PUBLIC SUB rdbyeLClickO 
Ibl . Forecolor = Color . Yellow 
END 

PUBLIC SUB rdboran _ Click () 
Ibl . Forecolor = Color . Orange 
END 
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3. 2012 년 9월 1일 이 토요일 이 라는것 을 알고 이 달의 임의의 날자를 입 력하면 요일을 
출력 하는 프로그람을 작성 하여 라. 

<대면부> 



<문제에 대한 설명> 

달력을 보아라. 요일은 7을 주기로 규칙적으로 변한다. 

7, 14, 21, 28일은 어떤 요일인가? 

8, 15, 22, 29일은 어떤 요일인가? 

이런 식으로 보면 한개 달안에서만 보아도 8월안에서 7의 배수로 된 날들은 모두 금 
요일 이 고 그보다 1 더 큰 수에 해 당한 날들은 모두 토요일 이며 2 더 큰 수에 해 당한 날들은 
모두 일요일 , 이 런 식 으로 되 여있으므로 날자를 7로 나누어보고 나머지 가 0인 날들은 금 
요일, 1인 날들은 토요일 등으로 변한다는것을 알수 있다. 

따라서 프로그람에 서 는 날자를 7로 나머 지연산한 결 과와 0부터 6까지 의 값중에 서 일 
처 한 값에 대 응한 요일을 선택 하여 줄력 하면 된다. 

< 코드 > 


PUBLIC SUB btnday _ Click () 
DIM d AS Integer 
d=Val ( txtday . Text ) 

SELECT CASE d MOD 7 
CASE 0 

Iblday . Text =" 금요일 " 

CASE 1 

Iblday . Text =" 토요일 " 

CASE 2 

Iblday . Text =" 일요일 " 

CASE 3 

Iblday . Text =" 월요일 " 

CASE 4 
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Iblday . Text =" 화요일 
CASE 5 

Iblday . Text =" 수요일 
CASE 6 

Iblday . Text =" 목요일 

ENDSELECT 

END 


4 . 2 차방정식 ax 2+ bx + cK ) 의 실수풀이를 구하는 프로그람을 작성하여라. 


/ \ 
시작 





© 



© 





XI , X 2 


PUBLIC SUB btncalc _ Click () 

INPUT a , b , c 
D=b^2-4*a*c 
IF D >=0 THEN 
Xl =(- b + SQR ( D ))/(2* a ) 

X 2=(- b - SQR ( D ))/(2* a ) 

PRINT ； XI , " x 2=" ； X 2 

ELSE 

PRINT "없옴" 

ENDIF 

END 

5. 자연수를 입력하고 단추를 찰각할 때 짝수인가 훌수인가를 관정하는 프로그람을 작성 
하여 라. 
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< 대면부 > 



<속성> 


조종체 이 롬 

속성 이 롬 

속성 값 

TextBoxl 

Name 

txtl 

Text 


Button 1 

Name 

btnl 

Text 

관정 

Label 1 

Name 

Ibll 

Text 



< 코드 > 

PUBLIC SUB btnl_Click() 

DIM i AS Integer 
i=Val (txtl. Text) 

IF i MOD 2=0 THEN 
Ibll. Text^" 싹수" 

ELSE 

lbll.Text=* '훌수*' 

ENDIF 

END 

< 코드설명 > 

본문칸 txtl 에 입력된 자료를 수값으로 변환하여 변수 i 에 넣는다. 변수 i 의 값을 2 로 나 
머지연산한 결과가 0 이면 (i 가 짝수이면) 표식자 Ibll 에 짝수> 라고 출력한다. 그렇지 않으면 
즉 결과가 1이면 ( i 가 훌수이면) 표식 자에 C 훌수> 라고 출력 한다. 

6. 문자크기를 나타내는 칸안에서 문자크기를 선택 하면 ^현시대는 정보시대 } 라는 문자 
렬의 문자크기가 변화되게 하여라. 
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< 대면부 > 



현시대는정보시대 


자으 I 371 



Label 1 


RadioButtonl 


RadioButton2 


RadioButtonS 


< 속성 > 


조종체 이 롬 

속성 이 롬 

속성 값 

Label 1 

Name 

Ibl 

Text 

현시대는 정 보시 대 

RadioButtonl 

Name 

rdblO 

Text 

10 

RadioButton2 

Name 

rdbl5 

Text 

15 

RadioButtonS 

Name 

rdb20 

Text 

20 


< 코드 > 

PUBLIC SUB rdblO_Click() 

Ibl. Font. size=10 

END 

PUBLIC SUB rdbl5_Click() 

Ibl. Font. size=15 

END 

PUBLIC SUB rdb20_Click() 

Ibl. Font. size=20 

END 

























< 코드설명 > 

문자크기 10을 나타내 는 선택 단주 rdblO 을 찰각하면 표식 자외 문자크기 를 10으로 변 
화시키기 위하여 표식자 Ibl 외 속성인 Font 객체외 size 속성을 10으로 설정한다. 

15와 20인 경우도 마찬가지로 설정한다. 

련습문제 

1. X 외 값을 입력하여 다옴 식외 값을 계산하는 프로그람을 작성하여 라. 

^ X +1, X >1 
Y=< x /12, O ^ x^l 
^ | x |, x <0 

2. 2012 년 9 월 1 일 이 토요일 이 라는것 을 알고 10월외 임 외 외 날자를 입 력하면 요일 
을 출력 하여 라. 

3. 5명 학생 들외 자료를 입 력 하고 « 다옴 )) 단추를 찰각할 때 마다 다음 학생 자료를 검 사 
칸을 러용하여 설정하게 하여라. 

«통게 )) 지령단추를 찰각하면 남자이면서 최우등인 학생수를 표시하는 프로그람을 작 
성하여라. (검사칸을러용하되 «최우등생인가, 남자인가?))항목을 포함하게 하여라.) 

4 . 학생들외 수학, 물러 , 콤퓨터성적 을 입 력하면 학생외 성적 을 평 가하는 프로그람을 작 
성 하여 라. (최 우등, 우등, 보통으로 출력 하여 라. ) 


게3점. >3적행가 


«붉은별))조작체게외 «우러» «글))에서 «서식/폐지)항목에 있는 «매두러))표족 
에 가보자. 

여기서 «격식))목록에서는 매두러선외 두께를 규정하게 되여있다. 

이 격식칸에는 두께를 나타내는 많은 수값과 선두께가 있는데 이가운데서 필요한것을 
선택하여 설정하도록 한다. 

이 절에서는 이렇게 많은 항목들가운데서 선택하여 러용할수 있는 목록칸조종체에 대 
하여 학습하게 된다. 

자료를 반복처리해야 할 경우에 러용하는것이 순환명령문이며 많은 자료를 한눈에 보 
면서 선택하여 러용할수 있게 하는것이 목록칸조종체이다. 

목록칸에 등록된 성적들가운데서 사용자가 선택한 성적이 최우등인가, 우등인가를 분 
류하고 단추를 찰각하면 최우등생수를 출력하는 프로그람을 작성하자. 

성적입력은 본문칸으로 한다. 
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< 대면부 > 



<속성> 


조종체 이 롬 

속성 이 롬 

속성 값 

ListBoxl 

Name 

Istmark 

Label 1 

Name 

Iblresult 

Text 


TextBoxl 

Name 

txtinput 

Text 


Button 1 

Name 

btninput 

Text 

입력 

Buttons 

Name 

btncalc 

Text 

최 우등생 수 


< 코드 > 

PUBLIC SUB btninput _ Click () 
Istmark . Add ( txtinput . Text ) ® 
txtinput . Text = (2) 

END 

PUBLIC SUB lstmark _ Click () 

DIM mark AS Float 

mark=Val ( Istmark . Text ) ® 

IF mark >=4.5 THEN (2) 




























Iblresult . Text ^" 최 우등" 

ELSE IF mark >=3.5 THEN 
Iblresult . Text =" 우등" 

ENDIF 

END 

PUBLIC SUB btncalc _ Click () 

DIM i AS Integer , k AS Integer (D 

FOR i = 0 TO Istmark . count -1 (2) 

IF Val ( Istmark [ i ]. Text ) >=4.5 THEN k = k+l (3) 
NEXT 

Iblresult . Text=k 
END 


< 코드설명 > 

btninpiit_ClickO 사건외 첫 행은 본문칸에 입력된 기호렬을 목록칸에 추가하는 코드 
이다. 다음행은 본문칸외 자료가 추가되였으므로 다옴자료입력을 위하여 본문칸을 초기화 
하는 코드이 다. 

lstmark_ClickO 사건에서 mark 변수는 성적을 받기 위한 실수형변수이다. 

첫 행은 목록칸에서 선택된 성적을 수값으로 변환하여 변수에 값주기하는 코드이다. 

둘째 행 부터 는 성 적 자료를 관정 하여 4. 5이 상이 면 표식 자에 « 최 우등)) 이 라고 출력 하며 
아니면 다시 관정하여 3. 5이상이면 «우등)) 이라고 출력하기 위한 코드이다. 

btncalc_ClickO 사건에서 첫 행은 순환변수와 최우등생수를 기억하기 위한 변수소개 
문이 다. 

둘째 행은 순환외 머리부인데 순환변수는 목록칸외 시작번호 0부터 마지막번호 Istm 
ark . coiint -1 까지 값주기 된 다. 

셋째 행 에서는 성적 이 4. 5이상이면 변수 k 값을 하나씩 증가시 킴 으로써 최우등인 학생 
들외 인원수를 센다. 

순환이 끝나면 변수 k 에 는 최 우등생 수가 기 억된다. 따라서 마지 막행 에서 는 이 것 
을 표식자에 값주기하여 출력하게 하였다. 

실례에서 보는것처럼 목록칸은 많은 값들을 사용자가 보면서 필요한것을 선택하여 러 
용하는데 편리한 조종체이며 순환명 령문은 같은 처 리를 여 러번 반복하게 하는데 편리한 
명 령 문이 다. 


1. 순환명령문 

단 몇개외 명 령을 가지고 많은 반복처 리를 하도록 하는것 이 순환명 령문이다. 

여기서는 무조건순환명령문 FOR-NEXT 와 조건순환명령문 DO [ WHILE>LOOP 에 
대하여 보기로 한다. 

1) 무조건순환명령문 FOR 서 NEXT 명령문 


30 



< 형식 > 

FOR 변수=시 작값 TO 끝값 [STEP 걸옴값] 

명령문들 

NEXT 

여기서 FOR , TO , STEP , NEXT 는 « •••하는 동안)) , « •••에로)) , «걸옴)) , « 다 
옴} 이 라는 뜻이 다. 

이 명령문은 변수를 시작값부터 끝값까지 걸옴값만큼씩 변화시키면서 명령문들을 반 
복수행 한다. 

던저 변수에 시작값을 넣고 순환부안외 명 령문들을 수행하고 걸옴값만큼 변수값을 증 
가(감소)시킨다. 다옴 변수값을 끝값파 비교하여 끝값을 넘지 않았으면 순환부분을 반복 
하고 매번 변수값을 걸옴값만큼 증가(감소)시 킨다. 

순환은 끝값을 넘으면 끝난다. 

STEP 부분이 생 략된 경우 걸옴값을 1로 하여 순환한다. 여기서 변수는 수값형 ( Byte , 
Short , Integer , Float ) 이여야 하며 반드시 사건수속안에서 DIM 으로 선언하여야 한다. 

주외할 점은 걸옴값이 정수인 경우는 끝값이 시작값보다 커 야 하며 걸옴값이 부수인 경 
우에는 시작값이 끝값보다 커야 한다. 그렇지 못한 경우는 코드가 전혀 실행되지 않는다. 

NEXT 는 FOR 와 개수가 맞아야 한다. 또한 순환에서 FOR 가 여러번 있는 경우에는 
마지막으로 선언한 FOR 에 대한 NEXT 가 던저 있어야 하며 이런 식으로 제일먼저 시작된 
FOR 문에 대 한 NEXT 가 제 일 마지막에 있어 야 한다. 
af 1: 1부터 10까지 자연수들외 합을 구하여라. 

< 코드 > 

PUBLIC SUB btncalc _ Click () 

DIM i AS Integer , s AS Integer 

FOR i=l TO 10 

s = s+i 

NEXT 

txtres . Text=s 
END 

< 코드설명 > 

코드에서 i 는 순환변수이다. 변수 S 는 선언부가 실행될 때 0으로 초기화된다. 

순환변수가 1을 가지고 순환부안에 들어오면 0을 가진 변수 S 와 더하기된다. 따라서 
변수 S 는 1이 된다. 

NEXT 를 만나면 다시 FOR 부분으로 을라가 순환변수값이 2가 된다. 다시 순환부안 
에서 본래 있던 S 외 값 1에 2가 더 해저 1+2외 걸과가 변수 S 에 들어간다. 다시 NEXT 를 
만나면 FOR 명령문행에 을라가 이번에는 순환변수에 3을 넣고 순환부를 접행한다. 이런 식 
으로 순환변수가 10이 될 때까지 순환부외 명령문이 집행되면 변수 S 에는 1부터 10까지 
더한 합이 들어가있게 된다. 

다옴행에서 본문칸에 합을 줄력한다. 
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ai 2 : 구구표외 걸과들을 출력한다고 하자. 그러면 무조건순환명령문을 어떻게 러용 
하여 할수 있겠는가? 

다옴의 코드를 통하여 보기로 하자. 

^ FOR i=l to 9 
I 사 FOR j=l to 9 
PRINT i*j 

L 나 Next 

Next 

이것이 구구표걸파를 줄력하는 프로그람이다. 

구구표에 는 1 게단일 때 1 부터 9 까지 를 차례 로 1 에 곱하여 걸 과를 구하고 2 게단일 
때 1 부터 9 까지를 차례로 2 에 곱하여 걸과를 구하며 마찬가지로 9 계단까지를 반복한 
다. 따라서 게단수를 하나 고정시키면 그에 대하여 1 부터 9 까지를 차례로 곱하여 계산하 
게 되여 야 한다. 그러므로 게단수를 바깥순환에 놓고 한개 값이 정해지면 그에 대하여 순 
환부안에서 다시 곱하는 수를 뀌해주는 안순환이 또 있어야 한다. 

이 코드에서는 바깥순환외 한개 값에 대하여 안순환이 처움값부터 마지막값까지 순환 
되여야 바깥순환외 다움 값으로 넘어가게 된다. 이러한 순환을 2중순환이라고 하며 이런 
순환이 계속되는 순환을 다중순환이 라고 한다. 

2) 조건순환명령문 DO [WHILE]H_OOP 

형식- 


DO [WHILE 조건식] 

• • • 

LOOP 

기농- 조건식을 만족하거나 순환안에서 EXIT 를 만날 때까지 순환을 반복한다. 

순환되는 명령문들은 DO 와 LOOP 사이에 있는 명령문들이다. 

만일 WHILE 부분이 생략된 경우에는 무한순환이 게속되거나 일부 조건이 랄뢰조건을 
만날 때까지 순환이 게속된다. 

생 략되지 않은 경우에는 조건식을 검사하여 결과가 True 인 동안 반복하다가 False 가 
되였을 때 순환이 중지된다. 

순환이 시작될 때 초기에 조건식값이 False 이면 순환은 절대로 일어나지 않는다. 
af 1 ： S=l+2+3+ •••외 합이 10 000 을 넘을 때까지외 합과 그때외 수자를 구하는 프로그 
람을 작성하여라. 


PUBLIC SUB btnresult_Click() 

DIM s AS Long, i AS Integer 

DO WHILE s<=10000 

M+1 

s=s+i 
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LOOP 
PRINT s , i 
END 

af 2： 실행이 시작되여 10 초가 될 때까지 계수되는 초수를 실수로 출력하는 프로그람을 
작성 하여 라. 

PUBLIC SUB Form_Open () 

DO WHILE Timer <=10 
PRINT Timer 
LOOP 
END 

여기서 Timer 는 프로그람외 시작으로부터 지나간 초수를 실수로 돌려주는 함수이다. 

2. 목록칸조종체 

목록칸조종체 ( ListBox ) __ d 는 선택 할수 있는 여 러 개외 본문항목들을 표시 하는 조종체 이 다. 
사용자는 이 본문항목들가운데서 필요한 하나 또는 그이상의 항목들을 선택하여 처리 
할수 있다. 

목록칸에 본문항목들의 등록은 설게시에도 할수 있고 실행시에도 할수 있다. 

설게시 목록칸에 항목들을 등록하는 방법은 다음과 같다. 

도구칸에서 ListBox 조종체 를 선택 하여 Form 에 배처 한다. 

속성 칸에서 List 속성 을 찾아 그의 오른족에 있는 입 력칸외 •••을 찰각한다. 

목록속성편접대화칸 (Edit list pnoperty ) 이 펼쳐진다. 



Insert 단추를 찰각한다. 그러면 아래외 본문칸에 Iteml 이 라는 항목이롬이 나타난다. 
본문칸외 Iteml 대신에 4. 8을 입력한다. 


33 



























































Insert 단추를 찰각한다. 

본문칸에 표시된 Itern 2 항목이롬대신 5를 입력한다. 

같은 방법으로 셋째, 넷째 항목들을 입력한다. 

입력이 끝나면 목록에 입력한 항목들이 차례로 정확히 등록되였는가를 확인하고 OK 
단추를 찰각한다. 그러면 실행시 항목들이 나타나는것을 볼수 있다. 

등록된 항목들외 삭제는 항목을 선택하고 Delete 단추를 찰각하는 방법으로 진행한다. 
실행시 목록칸에 항목들을 등록하는 방법은 다음과 같다. 

코드를 작성하여 진행한다. 

3명 학생의 성적이 실행시에 목록칸에 등록되게 하려면 다옴과 같이 코드작성을 할수 
있 다. 

PUBLIC SUB Form_Open () Fonn 이 펼처질 때 발생 하는 사건 
ListBoxl.AdcK "4.8" ,1) 목록칸외 1번항목으로 추가 

ListBoxl . Add ( "5" , 2) 목록칸외 2번항목으로 추가 

ListBoxl.AdcK "4.6" , 3) 목록칸외 3번항목으로 추가 

END 

코드실례 에서 보는것 처 럼 실행 시 목록칸에 항목들을 등록하려 면 목록칸조종체 가 가지 
는 속성들과 방법들을 알아야 한다. 

• 속성 

Count ： 목록에 등록된 항목외 개수를 돌려주는 속성이다. 

Text ： 목록칸에서 선택된 항목외 내용 또는 지적한 항목외 내용을 돌려준다. 

실행시 대면부에서 선택한 항목외 내용* 

객 체 . Text 

코드에서 번호를 지적한 항목외 내용- 

객체 [항목번히 . Text 

객체는 목록칸객체이며 항목번호는 목록칸안에서 항목외 번호인데 0번부터 시작된다. 
3(1 - PRINT Lstnum . Text 

이 코드가 실행되면 목록칸에서 사용자가 선택한 항목외 내용이 조작락창문에 출력된다. 
목록칸외 i 번째 항목외 내 용은 ListBoxl [ i ]. Text 로 규정 된 다. 

3(1： PRINT Lstnum [1]. Text 

이 코드가 실행되면 목록칸외 둘째 항목외 내용이 출력된다. 

List ： 목록칸에 등록되 여있는 전체 항목들을 문자렬로 주는 속성 이 다. 이때 매 개 항목 

은 행 바무기 기 호로 구별되 여있 다. 

a [: PUBLIC SUB Form _ Open () 

PRINT ListBoxl . list 
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END 

이 코드가 실행되면 조작락창문에 목록칸외 항목이 항목별로 서로 다른 행에 순서대 
로 나가면서 마지막까지 출력된다. 

Index ： 목록안에서 선택된 항목의 번호이다. 선택되지 않았으면 -1 이 다. 

• 방법 

Add ： 이 방법은 목록칸의 지적된 첨수위처에 기호렬로 된 항목을 추가하는 방법이다. 
형식* 목록칸조종체이롬. Add (항목 [，첨수]) 

항목은 기호렬형 이 다. 만일 첨수가 생 략되면 목록칸의 제 일 마지막에 추가한다. 

31[: ListBoxl . Add ( ''김영철후후 , 1) 

이것은 목록칸외 두번째 항목으로 «김영철 )) 이라는 문자렬을 추가한다. 

우리 가 설정 한 문제 에서는 목록칸에 1부터 50까지외 자연수들이 등록되 여있어 야 하므 
로 실행시에 등록되게 하려면 다옴과 같이 할수 있다. 

Listl . Add ( l ) 

Listl . Add (2) 

• • • 

Listl . Add (50) 

Remove ： 이 방법은 첨수로 지적된 항목을 목록칸에서 삭제한다. 

형식* 목록칸조종체이롬. Remove (첨수) 

31[: Listl . Remove (2) 

이것은 목록칸외 세번째 항목을 제거하는 코드행이다. 

Clear ： 목록칸안의 내용을 전부 지운다. 

형식* 목록칸조종체이롬 . Clear 



SetFocus 사건 


조종체 에 초점 을 주려 고 할 때 호즐한다. 

조종체 가 초점을 가지면 다른 조종체와 구별되 여 나타난다. 
실례로 단추가 초점을 가진다면 그 주위에 작은 점선매두러가 
나타난다. 

조종체가 초점을 가진다는것은 대면부에서 그 조종체의 작업 
이 우선시된다는것을 의미 한다. 
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설 습 

목록칸에서 학생외 이롬을 선택하면 그외 이롬과 출석번호를 출력하는 프로그람을 작 
성 하여 라. 

<대면부> 



<속성 > 


ListBoxl 


Label 1 


조종체 이 롬 

속성 이 롬 

속성 값 

ListBoxl 

Name 

Istl 

Label 1 

Name 

Iblnum 

Text 



< 코드 > 

PUBLIC SUB lstl _ Click () 

Iblname . Text = lstl . Text ® 

Iblnum.Text = Str ( lstl.Index + 1) & "번" (D 
END 

< 코드설명 > 

목록칸에서 항목을 선택하면 Click 사건이 발생하므로 이 사건수속에 코드를 작성하 
였다. 사건수속의 ©행은 선택된 항목내용 ( Istl . Text ) 을 이롬을 표시하는 표식자 (Ibln 
ame ) 에 표시하기 위해 그의 Text 속성에 값주기를 하였다. 

©행에서 Istl . Index 는 목록칸안에서 선택된 항목의 첨수번호인데 출석번호는 1번부 
터 시 작되 므로 1을 더 하였 다. (목록칸의 첨수번호는 0부터 시 작한다. ) 

2 . 학생 의 이 롬을 입 력 하고 «등록 ) 단추를 찰각하면 목록칸에 이 롬을 등록하고 목록칸 
에서 이 롬을 선택 하고 «삭제 »단추를 찰각하면 이 롬을 목록에서 삭제 하며 «통게 )단 
추를 찰각하면 학생의 인원을 출력하는 프로그람을 작성하여라. 
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< 대면부 > 


TextBoxl 



Button 1 


Button2 


Buttons 


ListBoxl 


< 속성 > 


조종체 이 롬 

속성 이 롬 

속성 값 

TextBoxl 

Name 

txtname 

Button 1 

Name 

btnadd 

Text 

등록 

Buttons 

Name 

btn remove 

Text 

삭제 

Buttons 

Name 

Btncalc 

Text 

통계 

ListBoxl 

Name 

Istname 


< 코드 > 


PUBLIC SUB btnadd _ Click () 

Istname . Add ( txtname . Text ) 
txtname . Text = '''' 

END 

PUBLIC SUB btnremove _ Click () 

Istname . Remove ( Istname . Index ) 

END 

PUBLIC SUB btncalc _ Click () 
txtname . Text = Istname . Count 
END 
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< 코드설명 > 

btnadcLClick 사건은 «등록» 단추를 찰각하였을 때 발생하는 사건에 대한 수속이다. 

본문칸에 입력한 이롬은 txtname 의 Text 속성에 반영된다. 그러므로 사건수속외 첫 
행에서는 이롬을 등록하기 위하여 목록칸 Istname 외 Add 방법을 러용하여 항목내용 txt 
name . Text 를 추가하도록 한다. 추가함과 동시 에 본문칸외 내용은 번 문자렬로 만든다. 

btnremove_Click 사건은 ^삭제 ) 단추를 찰각하였을 때 발생 하는 사건에 대 한 수속이 다. 

사건수속에서 Lstname . Index 는 목록칸에서 선택 한 항목의 첨수이다. 

Lstname 객체외 Remove 방법의 첨수자러에 lstname . Index 를 넣옴으로써 선택 한 항 
목을 제거 하게 된다. 

(통게 ) 단추를 찰각하면 btncalc_Click 사건수속에 있는 명령문이 집행된다. 여기서 
lstname.Count 는 목록칸에 있는 항목외 개수이다. 이것을 문자렬로 변환하여 본문칸에 
출력하게 된다. 

3. 지령단추를 찰각하면 목록칸에 1부터 50까지의 자연수가 단번에 등록되게 하여라. 


<대면부> 



Buttonl 


ListBoxl 


<속성 > 


조종체 이 롬 

속성 이 롬 

속성 값 

Buttonl 

Name 

btnadd 

Text 

O -1 

ListBoxl 

Name 

Istnum 


< 코드 > 


PUBLIC SUB btnadd _ Click () 
DIM i AS Integer 
FOR i=l TO 50 
Istnum . Add ( i ) 

NEXT 

END 


38 
























































< 코드설명 > 

목록칸의 Add 방법의 인수로 1부터 50까지의 수들을 하나씩 순서대로 넣으면 50개의 
수가 등록될수 있다. 따라서 순환명 령문을 러용하였다. 

4 . 10차례곱 (1 부터 10까지 자연수들의 적)을 구하여라. 


<대면부> 



<속성 > 


조종체 이 롬 

속성 이 롬 

속성 값 

Button 1 

Name 

btncalc 

Text 

계 산 

TextBoxl 

Name 

txtres 


< 코드 > 

PUBLIC SUB btncalc _ Click () 

DIM i AS Integer , y AS Float 
y=l 

FOR HI TO 10 

y = y*i 

NEXT 

txtres . Text=y 
END 

< 코드설명 > 

알아야 할것은 적을 기억할 변수가 선언부에서 0으로 초기화된 조건에서 여기에 순환 
변수를 곱하면 아무리 곱해도 0만 나오게 된다. 따라서 곱하기하는 순환이 시작되기 전에 
적을 기 억 할 변수에 1을 값주기 하였다. 

5. 목록칸에 등록된 성적들가운데서 사용자가 선택한 성적이 최우등인가, 우등인가를 분류하 
는 프로그람을 작성하여라. 

단추를 찰각하면 최우등생수도 출력하여라. 
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PUBLIC SUB btninput _ Click () 

Istmark . Add ( txtinput . Text ) 
txtinput . Text ="" 

END 

PUBLIC SUB lstmark _ Click () 

DIM mark AS Float 
mark=Val ( Istmark . Text ) 

IF mark >=4.5 THEN 
Iblresult . Text ^ "최 우등" 

ELSE IF mark >=3.5 THEN 
Iblresult . Text ^" 우등" 

ENDIF 

END 

PUBLIC SUB btncalc _ Click () 

DIM i AS Integer , k AS Integer 

FOR i =0 TO Istmark . Count - 1 

IF Val ( Istmark [ i ]. Text )>=4.5 THEN k=k + 1 

NEXT 

Iblresult . Text=k 
END 
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6. 목록칸에 등록된 1부터 50까지 자연수가운데서 사용자가 선택한 수가 싹수인가 훌수 
인가를 관정하는 프로그람을 작성하여라. 

<대면부> 



조종체 이 롬 

속성 이 롬 

속성 값 

ListBoxl 

Name 

Istnum 

Label 1 

Name 

Iblresult 



PUBLIC SUB lstnum _ Click () 
DIM number AS Integer 
number=Val ( Istnum . Text ) 

IF number MOD 2=0 THEN 
Iblresult . Text =" 싹수" 

ELSE 

Iblresult . Text =" 훌수" 

ENDIF 

END 

PUBLIC SUB Form _ Open () 
DIM i AS Integer 
FOR HI TO 50 
Istnum . Add ( i ) 

NEXT 

END 
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7. 1 부터 50까지 자연수들가운데서 짝수들의 합을 구하여라. 


<대면부> 


Button 1 


TextBoxl 


<속성설 정 > 


조종체 이 롬 

속성 이 롬 

속성 값 

Button 1 

Name 

btncalc 

Text 

게 산 

TextBoxl 

Name 

txtres 



< 코드 > 

PUBLIC SUB btncalc _ Click () 

DIM i AS Integer , s AS Integer 
FOR i =2 TO 50 STEP 2 
s = s+i 
NEXT 

txtres . Text=s 
END 

< 코드설명 > 

이 문제는 례 1에서처럼 합을 구하는 문제인데 싹수들의 합을 구하여야 한다. 

따라서 순환변수외 값이 싹수값들만을 가저야 하므로 순환시작은 0부터 하며 걸음값을 
2로 주면 순환변수 i 는 2, 4, 6, •••, 50과 같은 값을 가지고 순환부에 들어와 처리된다. 

만일 순환변수 i 를 1부터 50까지 걸음값 1로 순환시키려면 순환부안에서 i 값이 싹수인 
가를 관정하여 조건을 만족하는 수값만 더하기해야 하므로 사건수속의 3번째 행에서 i 값을 
관정하여 싹수 (2 로 나눈 나머지가 0이면)일 때마다 더하기명령을 집행하도록 하였다. 

8. 두개의 목록칸에서 1부터 9사이외 임외의 수값을 선택하고 =단추를 찰각하면 두수를 
곱한 적을 구구표형식으로 출력하여라. 
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< 대면부 > 





Button2 


ListBoxl 


<속성 > 


조종체 이 롬 

속성 이 롬 

속성 값 

ListBoxl 

Name 

Istl 

Name 

lst 2 

Button 1 

Name 

btnl 

Text 

X 

Buttons 

Name 

btn 2 

Text 

—— 

Label 1 

Name 

Ibll 


< 코드 > 
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Label 1 


PUBLIC SUB Form _ Open () 

DIM i AS Integer 
FOR HI TO 9 
Istl . Add ( i ) 
lst 2. Add ( i ) 

NEXT 

END 

PUBLIC SUB btn 2_ Click () 

Ibll . Text = Str ( Val ( lstl . Text )* Val ( lst 2. Text )) 
END 



































< 코드설명 > 

=를 표시하고있는 단추 btn 2_ Click 사건수속의 ( D 행에서 Istl . Text 는 첫 목록칸에서 
선택한 항목의 내용이다. 역시 lst 2. Text 는 둘째 목록칸에서 선택한 항목외 내용이다. 

이 두 속성에 Val 함수를 적용하였으므로 기호렬이 수값으로 변환되여 곱하기된다. 즉 
첫 목록칸에서 선택한 수값과 둘째 목록칸에서 선택한 수값이 곱하기된다. 

이것을 Str 함수를 러용하여 기호렬로 변환하여 표식자 Ibll . Text 에 값주기함으로써 
곱하기된 걸과는 기호렬로 표식자에 출력된다. 

련습문제 

1. 1, 2, 3, 5, 8, 13 •••과 같은 수렬이 있다. 수렬외 합이 100만을 넘을 때까지 더한 수 
의 개수와 합을 구하는 프로그람을 작성하여 라. 

2 . 어떤 자동차가 Vo 외 속도로 떠나 ^외 가속도로 등가속직선운동을 하는데 t 시간동안 
에 간 거리를 1분간격으로 목록칸에 출력하여라. 


게4점. 포럼잡기 

프로그람외 시각적인 효과를 높이는데서 도형처리가 차지하는 몫은 매우 크다. 

도형사용자대 면부설게에서는 조종체 들외 배 렬을 직 관적 으로 하는것 과 함께 색 조화를 
보기 좋게 실현하고 적당한 위처에 그림을 잘 안받침하면 보다 홀륭한 효과를 거둘수 있 
다. 또한 프로그람작성에서는 식이나 문자렬외 연산처리뿐만이 아니라 그라프작성이나 도 
형 그러기 , 마우스조종파 같은 도형 처 러 과제 가 많이 제 기된 다. 

Gambas 에서는 도형처리를 위해 조종체와 함께 들라스를 사용한다. 

간단한 도형편집기를 작성해보는 과정을 통하여 Gambas 에서외 도형처리수법에 대하 
여 익히도록 한다. 

대면부를 다음과 같이 구성한다. 
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< 속성 > 


조종체 이 롬 

속 성 

값 

Drawing Area 

Stretch 

True 

Button 1 

Text 

선분그러기 

Buttons 

Text 

타원 그러기 



PUBLIC SUB Buttonl _ Click () 
DIM X, y , a , b AS integer 
x =100 
y =100 
8,~100 
b =200 

Draw . Begin ( DrawingAreal ) 
Draw . Forecolor = Color . Red 
Draw . Line ( x , y , a , b ) 

Draw . End 
END 

PUBLIC SUB Button 2_ Click () 

DIM X, y , w , h AS integer 

x =100 

y =100 

w =100 

h =200 

Draw . Begin ( DrawingAreal ) 
Draw . Forecolor = Color . Green 
Draw . Ellipse ( x , y , w , h ) 
Draw . End 
END 


< 코드설명 > 

Draw . Begin ( DrawingAreal ) : 그러 기 시 작을 선언하는 명 령 문이 다. 

Gambas 에서 기본도형처리는 DrawingArea 조종체와 Draw 들라스를 러용하여 진행 
하는데 그림그러기를 시작하기 전에 Begin 이라는 방법을 먼저 써주고 도형처리를 진행하 
여야 한다. 
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이 방법외 형식은 다음과 같다. 

Draw. Begin (그러기 하려는 조종체 외 이 롬) 

Draw.Forecolor=Color.Green : 그러려는 도형외 전경색을 설정하는 명령문이 다. 
Draw. Ellipse(x, y ,w, h) : 타원을 그러 기 하는 방법 이 다. 이 방법 은 점 (x, y) 를 시 
작점으로 하고 W 만 한 너비와 h 만 한 높이에 해당한 직 4 각형에 내접하는 타원을 그런다. 
Draw. End ： 그러 기 외 끝을 알리 는 명 령 문이다. 

도형 처 리마감에는 End 방법을 반드시 써주어 야 한다. 

이 방법외 형식은 다음과 같다. 

Draw. End 


1. 색 

일반적으로 도형 그러기에서는 전경색과 배경색을 러용한다. 

흰종이우에 붉은색으로 그림을 그릴 때 전경색은 붉은색이고 배경색은 흰색이다. 

도형그러기를 할 때 전경색을 규정하여주면 그 색으로 도형이 그려지며 다시 전경색 
을 다른색으로 설정하여주면 그 색으로 그려진다. 

배경색도 이와 마찬가지이다. 

전경색이나 배경색을 특별히 설정하지 않으면 본래외 배경색과 그러는 색이 배경색과 
전경색으로 러용된다. 

Gambas 에서 색설정은 색상수 (Color Constants) 에 외하여 진행한다. 

색설정은 다옴과 같은 방법으로 진행할수 있다. 

• 체게색상수외 러용 

Gambas 에서 많이 쓰이는 색값들을 색상수로 따로 정외하여 주었다. 

기본색들을 보면 다옴파 같다. 


체 게 상 수 

수값 

설명 

Black 

0 

검은색 

Blue 

255 

푸른색 

Green 

65 280 

풀색 

Cyan 

65 535 

하늘색 

Red 

16 711 680 

붉은색 

Magenta 

16 711 935 

분홍색 

Yellow 

16 776 960 

노란색 

White 

16 777 215 

흰색 

Gray 

8 421 504 

회색 

Orange 

16 744 448 

감색 


여기 에서 수값들은 해 당한 색 에 대 응하는 수값들이다. 
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걸국 색을 지정할 때 체계상수를 쓸수도 있고 거기에 대응하는 수값을 쓸수도 있다. 

PUBLIC SUB Buttonl _ Click ( ) 

Buttonl . Background = Color . Blue 
END 

이 프로그람을 실행하면 지 령단추의 배경색 이 푸른색으로 된다. 

색 상수를 러 용하여 색을 지정 하는 형식은 다옴과 같다. 

형식* Color . 색상수 

• RGB 방법의 러용 

RGB 방법은 붉은색, 풀색, 푸른색을 적당하게 흔합하여 필요한 색을 얻게 하는 색설 
정방법이다. 

이 방법외 형식은 다음과 같다. 

형식* Color.RGB (붉은색, 풀색, 푸른색) 

여기에서 메 색같외 값은 0-255 범위의 값을 가질수 있다. 

ai : PUBLIC SUB Button 1 _Click ( ) 

Buttonl . Background = Color . RGB (255, 0, 0) 

END 

이 프로그람을 실행하면 지 령단추의 배경색 이 붉은색으로 된다. 

만일 Buttonl . Background = Color . RGB (0, 255, 0) 와 같이 써주면 도형의 배경색 
은 풀색으로 설정되며 Buttonl . Background ^ Color . RGB (0, 0, 255) 로 써주면 도형의 
배경색은 푸른색으로 설정된다. 또한 Buttonl . Background ^ Color . RGB (100, 50, 200) 
으로써 주면 도형의 배경색은 붉은색이 100, 풀색이 50, 푸른색이 200만큼 섞인 색으로 
된다. 즉 합성된 색같이 나타난다. 

색같값이 0이면 색같외 세기가 제일 작고 255이면 세기가 제일 크다. 그러므로 RGB 
방법 을 러 용하면 사용자들이 필요한 색 을 설정할수 있 다. 

2. 그림그리기조종저 I 


그림 그러 기 조종체 ( DrawingArea ) —— J 에 서 는 프로그람작성 자외 요구대 로 그림 을 
그러거나 도형처리를 할수 있다. 

• 속성 

Name 속성은 Gambas 의 코드작성시 조종체의 이롬속성 이 다. 

Cached 속성은 그러 기구역의 내용이 기억기 에 고속완중된다는것 을 지적 하여준다. 

그림 그러 기 조종체 에 서 그러 기 조작을 하기 위해서는 Cached 속성 을 True 로 설정해주 
어야 한다. 

Width , Height 속성은 그림그러기조종체외 너비와 높이외 값을 보여주는 속성이다. 

대면부설게시 이 값을 설정 할수도 있고 코드로 이 값을 얻거 나 설정할수 있다. 
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PUBLIC SUB Form _ Open ( ) 

DrawingAreal . Width =300 
DrawingAreal . Height =200 
END 

우의 프로그람을 실행하면 Form 이 적재될 때 DrawingAreal 의 너비와 높이가 각각 
300, 200으로 된다. 

Font 속성은 프로그람실행시 그림그러기조종체에 표시되는 문자외 형태와 크기를 결 
정 하는 속성 이 다. 

대면부설게시 이 값을 설정 할수 있다. 

코드로는 다옴과 같이 서술할수 있다. 

PUBLIC SUB Form _ Open ( ) 

DrawingAreal . Font . name = ''천리 마루후 
DrawingAreal . Font . italic=True 
DrawingAreal . Font . size =5 
END 

Background , Foreground 는 해 당 조종체외 배 경색과 전경색 을 변화시키는 속성 
이다. 

대면부설게시에 이 값을 설정할수 있다. 

또한 코드로서 이 값을 얻거 나 설정 할수 있다. 

PUBLIC SUB Form_Open ( ) 

DrawingAreal . Background = Color . Red 
DrawingAreal . Forecolor = Color . Blue 
END 

우외 프로그람을 실행하면 Form 이 적재될 때 DrawingAreal 객체외 배경색은 붉은색 
으로 되고 거기에 그려지는 도형색은 푸른색으로 된다. 

Mouse 속성 은 프로그람실 행 시 해 당 조종체 외 범 위안에 서 마우스지 시 자외 모양을 어 떻 
게 변화시키겠는가를 걸정하는 속성 이 다. 

대면부설게시에 이 값을 설정할수 있다. 또한 코드로 이 값을 얻거나 설정할수 있다. 

PUBLIC SUB Form _ Open ( ) 

DrawingAreal . Mouse =4 
END 

우외 프로그람을 실행하면 DrawingAreal 에서외 마우스지시자외 모양이 4번모양으 

로 된다. 
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Border 속성은 해 당 조종체외 매두러선형식을 변화시키는 속성 이 다. 

이 속성 역시 설게시와 코드작성시 설정할수 있다. 

Stretch 속성은 이 조종체 에 그림 을 적재 할 때 그림 이 조종체외 크기보다 크거 나 작아 
도 조종체외 크기에 맞게 그럼을 줄이거나 늘여 적재시키는 기능을 설정하는 속성이다. 

• 사건 

MouseMove ： 마우스단추를 누른 상태에서 이동할 때 일어난다. 

MouseUP ： 마우스단추를 눌렀다가 놓았을 때 일어 난다. 

MouseDown : 마우스단추를 누를 때 일어난다. 

3. Draw 클라스 

그림 그러 기 조종체 에서 도형 처 리 는 Draw 들라스를 러 용하여 진행 한다. 

미술가가 그림을 그러는것과 비교하여 말하면 그림그러기조종체는 그림을 그러는 화 
관이고 Draw 들라스는 붓, 수채화구와 같은 도구라고 볼수 있다. 

그림그러기조증체에 그림을 그러려면 그러기 전에 Draw 들라스의 Begin (방법)을 반 
드시 호출해야 한다. 또한 도형처리를 끝내려면 Draw 물라스외 End (방법)를 반드시 호출 
해야 한다. 


알아두기 






클라스에 대한 개념 

■성 을 가지 고있 는 객 체 즉 자료구조와 조작에 서 같은 규격 을 가질 수 


있는 객체들의 모임을 물라스 ( Class ) 라고 한다. 다시말하여 들라스는 득같 
은 종류의 속성파 행동방식을 가지는 여러개의 객체들을 종합하여 추상화한 
것이다. 

례를 들면 승용차, 데스, 화물자동차는 운수수단들라스의 객체들이 다. 
Draw 물라스는 그림그러기에 필요한 붓이나 수채화구와 같은 도구들을 
종합한것 이 라고 볼수 있다. 


• 속성 

Fillstyle ： 도형의 내부색을 어떤 형식으로 칠하겠는가를 결정하는 속성인데 수값으로 
0-14 까지의 값을 줄수 있다. 

Fillcolor ： 도형외 내부색을 결정하는 속성이다. 

도형의 내부색은 수값 또는 R , G , B 값 또는 색상수로 지정할수 있다. 

FillX , FillY 속성들은 다각형외 내부를 그릴 때 시작점외 자러표를 설정하거나 돌려준다. 
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Font ： 본문표시에 러용된다. 

Invert * 그러려는 도형들의 화소색을 반전하겠는가를 규정한다. 

Linestyle ： 도형의 매두러선을 그릴 때 선외 형매를 설정하거나 돌려준다. 

Linewidth : 선의 굵기를 설정하거나 돌려준다. 

Transparent ： 그러 기 구역 에 본문을 표시 할 때 배 경색 이 나타나게 하겠는가를 지 
정 한다. 

• 방법 

Begin : 그러기 구역에 대한 그림 그러기 시작을 선포한다. 

End ： 그림그러기를 끝낸다. 

Point ： 그러기구역에 하나외 점을 쩍는다. 

Text * 문자렬 을 쓰는데 러 용한다. 

문자쓰기방법외 형식은 다음과 같다. 

Draw . Text (text AS string , x AS integer , y AS integer [, width AS integer , 
height AS integer ]) 

이 방법은 text 로 지정한 문자렬을 주어진 자러표 ( x , y ) 의 위처에 표시한다. 

Rect ： 직4각형을 그런다. 

직4각형그러기방법의 형식은 다음과 같다. 

Draw . Rect (x AS integer , y AS integer , w AS integer , h AS integer ) 

이 방법은 점 ( x , y ) 를 시작점으로 하여 w 만 한 너비와 h 만 한 높이에 해당한 직4각 
형을 그런다. 

Line ： 직선을 그런다. 

직선그러기방법의 형식은 다옴과 같다. 

Draw . Line (xl AS integer , yl AS integer , x 2 AS integer , y 2 AS integer ) 

이 방법은 두 점 ( xl , yl ), ( x 2, y 2) 를 맺은 선분을 그런다. 

Ellipse ： 타원, 원, 부채형을 그런다. 

타원그러기방법외 형식은 다옴과 같다. 

Draw . Ellipse(x AS integer , y AS integer , width AS integer , height 
AS integer [, start AS Float , length AS Float ]) 

이 방법은 점 ( x , y ) 를 시작점으로 하고 width , height 를 각각 너비와 높이로 하는 
직 4각형 에 내 접하는 타원을 그런 다. 

생략가농한 start 와 length 를 지적해주면 start 에서 시작되는 각도에서 length 로 지 


적한 값만 한 활등외 길이로 부채형을 그러게 된다. 






















s 습 

1 . 지 령단추 3개 를 창조하고 메 단추를 찰각할 때 마다 그 지 령단추의 배 경 색 이 각각 붉은 
색, 풀색, 푸른색으로 변화되게 하여라. 

<대면부> 



<속성> 


조종체 이 롬 

속성 

가 

yA 

Button 1 

Text 

붉은색 
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Buttons 

Text 

풀색 

Buttons 

Text 

r T - —r 


< 코드작성 > 


PUBLIC SUB Buttonl_Click( ) 

Buttonl. Backcolor=Color. Red 
END 

PUBLIC SUB Button2_Click( ) 

Button2. Backcolor=Color. Green 
END 

PUBLIC SUB Button3_Click( ) 

Buttons. Backcolor=Color. Blue 
END 

2 . 4 개 의 본문칸조종체 를 창조하고 붉은색 , 풀색 , 푸른색 의 값을 입 력하여 라. 그다음 지 
령단추를 찰각하면 이 세 가지 색 같이 혼합된 색 이 네 번째 본문칸조종체 의 배 경 색 이 되 
게 하여 라. 

<대면부> 



<속성 > 


조종체 이 롬 

속성 

가 

yA 

TextBoxl 

Text 


TextBox2 

Text 


TextBoxS 

Text 


TextBox4 

Text 


Buttonl 

Text 

색 합성 


< 코드 > 


52 


PUBLIC r AS integer 
PUBLIC g AS integer 










































































PUBLIC b AS integer 

PUBLIC SUB TextBoxl_Change( ) 

r=Text Box 1. Text 

END 

PUBLIC SUB TextBox2_Change( ) 

g=T extBox2. T ext 

END 

PUBLIC SUB TextBoxl_Change( ) 

b=TextBox3. Text 

END 

PUBLIC SUB Buttonl_Click( ) 

TextBox4.Backcolor=Color. RGB(R, G, B) 
END 

3. 마우스를 이동할 때 그의 위처를 얻는 프로그람을 작성 하여 라. 

<대면부> 



< 코드 > 


PUBLIC sub DrawingAreal_MouseMove ( ) 
TextBoxl. Text=Mouse.X 
TextBox2. Text=Mouse. Y 
END 

4. 두개 의 옹근수를 입 력 하고 그 값을 각각 X, y 자러 표로 하는 점 을 쩍 어라. 

PUBLIC SUB Buttonl_Click( ) 

DIM X AS integer 
DIM y AS integer 
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input X 
input y 

Draw. Begin (DrawingAreal) 

Draw. Forecolor=Color. Red 
Draw. Point (x, y) 

Draw. End 
END 

5. 두개외 점 (100, 100), (200, 300 ) 을 맺는 선분을 그러여라 . 

PUBLIC SUB Buttonl_Click( ) 

DIM xl, yl, x2, y2 AS integer 

xl^lOO 

yl^lOO 

x2=200 

y2=300 

Draw. Begin (DrawingAreal) 

Draw. Forecolor=Color. Red 
Draw.Line(xl, yl, x2, y2) 

Draw. End 
END 

6 . 점 (100, 100 ) 을 시작점으로 하고 너비가 100, 높이가 200 인 직 4 각형을 그러여라 . 
< 대면부 > 


rm1 .form [modified] 


DrawingAreal 







적 4 각 1 공그리기 







< 코드 > 

PUBLIC SUB Buttonl_Click( ) 

DIM X, y, w, h AS integer 

x=100 

y=100 

w=100 

h=200 

Draw. Begin (DrawingAreal) 
Draw. Forecolor=Color. Blue 
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Draw. Rect(x, y ,w, h ) 

Draw. End 
END 

7. 점 (100, 100 ) 을 시작점으로 하고 너비가 100, 높이가 200 인 직 4 각형구역에 내접하는 타 
원을 그러여라 . 


PUBLIC SUB Buttonl_click( ) 

DIM X, y, w, h AS integer 

x=100 

y=100 

w=100 

h=200 

Draw. Begin (DrawingAreal) 
Draw. Forecolor=Color. Blue 
Draw. Ellipse(x, y, w, h ) 
Draw. End 
END 

8. 타원을 그러고 그우에 타원 } 이 라는 문자를 써 넣 어 라 . 

PUBLIC SUB Buttonl_click( ) 

DIM X, y, w, h AS integer 

x=100 

y=100 

w=100 

h=50 

Draw. Begin (DrawingAreal) 
Draw. Forecolor=Color. Red 
Draw. Rect(x, y, w, h) 

Draw. Ellipse(x, y, w, h) 

Draw. Text( " 타원 " , 150, 150) 

Draw. End 

END 


련습문제 

1 . 원둘레를 그러고 그 아낙을 지정한 형식과 붉은색으로 칠하는 프로그람을 작성하여라 . 

2 . 1-5 까지외 수들가운데서 임외외 수를 입력하고 그 값에 해 당한 매두러선을 가지는 원둘 
레를 그러는 프로그람을 작성하여라 . 

게 5 >3. 날 «>>>) •은 용 

이 절 에서 는 원 이 왼족에서 오른쪽으로 움직 이는 모양을 보여주는 프로그람을 작성하 
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는 과정을 통하여 간단한 동화상외 실현방법에 대하여 인식하도록 한다 . 
<대면 부 > 



<속성 > 


조종체 이 롬 

속성 

값 

Buttonl 

Text 

공움직 이 기 

PictureBoxl 

Stretch 

True 


우선 화상편집기에서 원을 하나 그러고 그것을 파일로 보관한 다음 기본창문의 Data 
서류철에 적재한다 . 

그다음 PictureBoxl 에 적재하고 다옴의 코드를 입력한다 . 

PUBLIC SUB Buttonl_Click( ) 

DIM I AS single 

FOR 1=0 to 300 STEP 0.001 

PictureBoxl. Moved, 100) 

NEXT 

END 


< 코드설명 > 

PictureBoxl. Moved, 100) : PictureBoxl 조종체를 움직 이게 하는 방법 이 다 . 

우의 프로그람을 실행시키면 PictureBoxl 조종체가 X 측방향으로 0.001 만큼씩 움직인다 . 

1 . 화상조종저1 

화상조종체 (PictureBox) 는 화상파일들을 적재 하는 기 농을 가진 조종체 이 다 . 

실례로 화상조종체에 콤퓨터에 있는 «다박솔초소외 설경»그림을 적재하여보자 . 

이 조종체 에 그림을 적재 하기 위 하여 서 는 기 본창문외 Data 서 류철 에 그 그림을 미러 적 
재하여놓아야 한다 . 

기본창문의 Data 서류철을 선택하고 지롬차림표를 펼친다 . 그다음 New 나 Image 순서로 
실행시킨다 . 그러면 Add image 대화칸이 펼쳐진다 . 
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OK Cancel 


콤퓨터 에 이 미 기 억 되 여있는 그림 을 추가하려 면 Existing 표족을 찰각하여 나타나는 
대화칸에서 필요한 그림을 선택하고 OK 단추를 찰각한다 . 



그러면 Data 서류철에 그림 이 추가되는것을 볼수 있다 . 

이 제 화상조종체 에 그림을 적재 하여 보자 . 

던저 화상조증체 를 Form 설 게 창문에 배 처 하고 속성 설정 칸에 서 Stretch 속성 을 True 
로 설정 한다 . 다음 Picture 속성칸을 찰각한다 . 이때 나타나는 내 러펼침목록을 찰각하여 



Add image 


New Existing 


Look in 


/uisr/share/backgrounds/images/id^83 


▼ 


It E]dK> 


a a O 






























































나오는 Select a picture 대화칸에서 아박솔초소의 설경 > 을 선택하고 OK 단추를 찰각하 
면 화상조종체에 그림이 적재되는것을 볼수 있다 . 



조종체이동방법외 형식은 다옴과 같다 . 

화상조종체 이 롬 . Move(x AS integer, y AS integer [, width AS integer, heig 
ht AS integer]) 

여기에서 X, y 는 옮겨간 조종체외 왼족웃모서리의 점외 X, y 자러표이고 width 와 
height 는 옮겨 간 다음 조종체외 너 비와 높이값들이다 . 

이 값들을 적 당하게 설정하여 멀리 날아가는 공의 모양을 형상할수도 있다 . 


2. 시간조종저 I 


일정한 간격으로 어떤 동작을 반복시키는 프로그람을 작성할 때 시간조종체 

(Timer) ©를 러용하면 프로그람작성 이 간단해진다 . 

원이 움직 이 는 프로그람을 이 조종체를 러 용하여 작성 하여 보자 . 

이 조종체는 Special 부분도구칸에 있다 . 

우선 시 간조종체를 Form 설게 창문에 배처 한다 . 


<속성 > 


조종체 이 롬 

속성 

가 

Timerl 

Enabled 

True 

Delay 

1 000 


< 코드 > 
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PUBLIC I AS integer 
PUBLIC SUB Timerl_Timer( ) 






















































1 = 1+1 

PictureBoxl. Moved, 100) 

END 

우외 프로그람을 실행시키면 마우스로 아무것도 찰각하지 않아도 자동적으로 사건이 
호줄되 여 실행된다 . 

다옴 Delay 속성 값으로 준 1 000(1 초)동안 있다가 또다시 Timer 사건이 호출되 여 
실행된다 . 이렇게 이 사건이 계속 실행된다 . 

우에서 준 Delay 속성값은 2 행부터 4 행까지를 실행하는데 걸러는 시간이 아니라 2 행 
부터 4 행 까지 를 한번 수행 하고 다시 시 작하는 시 간을 설 정 한것 이 라는데 주외 하여 야 한다 . 
Enabled 속성은 이 조종체 가 작용가농하거 나 하지 않게 하는 속성 이 다 . 

걸국 시간조종체는 일정한 시간간격으로 Timer 사건을 발생시켜 프로그람을 실행하게 
하는 조종체 이 다 . 

설 습 

1. 멀러 날아가는 공외 모양을 보여주는 프로그람을 작성 하여 라 . 

< 속성 > 



화상편접기에서 원을 하나 그러고 그것을 파일로 보관한 다옴 기본장문외 Data 서류철 
에 적재한다 . 그다옴 PictureBoxl 에 적재하고 다옴외 코드를 입력한다 . 

< 코드 > 

PUBLIC SUB Buttonl_Click( ) 

DIM I AS single 

FOR 1=0 to 300 STEP 0.001 

PictureBoxl. Move (I, 100, PictureBoxl. Width/1.5, PictureBoxl. Height/1.5) 

NEXT 

END 

옮겨 가는 점외 X 자러표를 변화시키면서 동시 에 옮겨 간 화상조종체외 너 비와 높이를 
점점 작게 하였다 . 

이 프로그람을 실행하여보면 옮겨 간 다옴 너 비와 높이 가 원래 크기보다 작게 되므로 
마치도 멀리 날아가는것과 같이 보이게 된다 . 

2. 일정 한 시 간간격 으로 본문칸에 콤퓨터안에 있는 시 게외 현재 시 간을 표시 하는 프로그람 
을 작성하여라 . 


<속성 > 
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조종체 이 롬 

속성 

가 

Timerl 

Enabled 

True 

Delay 

1 000 


< 코드 > 


PUBLIC SUB Timerl_Timer( ) 

TextBoxl. Text=Time(Now) 

END 

프로그람을 실 행 하면 1 초간격 으로 자동적 으로 본문칸에 현재 시 간이 표시 된다 . 

련습문제 

1 . 화상조종체에 자기가 그런 그림을 적재하여보아라 . 

2 . 화상조종체 8 개를 적재하고 매개에 그림들을 적재하여보아라 . 

3. « 강성대국 )) 이라는 글발이 왼족에서 오른족으로 훌러가는 프로그람을 작성하여라 . 


제 2 장. 3 차원모의프로그람 
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1. 3 차원중퓨 EH 모의의 개념 

콤퓨터로 자연계외 물체들을 표현하자면 우선 그것들이 공간물체들이므로 3차원자러 
표계에서 물체들의 형데를 정확히 표현해야 하며 3차원자러표게에서 표현된 물체들을 콤 
퓨터 의 화면 즉 2차원자러 표게에 투영 하여 야 한다. 뿐만아니 라 물체 의 밝기 와 색 등을 정 
확히 수자화하여 표시 해야 한다. 

3차원자러 표게 에서 자연게 외 물체를 표현하는것을 모형 화 ( Modeling ) 라고 하며 그것 
을 2차원자러 표게에 투영 하고 물체 외 색 과 밝기 등을 계 산하여 콤퓨터 외 화면에 표시하는 
것을 시각화 ( Rendering ) 라고 한다. 

콤퓨터로 자연현상을 모형화하기 위해서는 일반적으로 다음과 같이 한다. 

® 모형 을 만든다. ( Modeling ) 

자연속의 물체들을 모형화하기 위해서는 먼저 직6면체, 구 등과 같은 기초모형을 만 
들고 그것 이 실지 물체와 비숫해지도록 변형 한다. 

실례로 3차원화상처리프로그람인 3 ds max 로 비행기화상을 만들 때 창작관에서 기초 
모형으로 직6면체를 만들고 그것을 변형관에서 비행기형태로 변형시 킨다. 



(D 모형에 재질을 입힌다. ( Mapping ) 

물체를 모형화한 다음에는 겁면에 재질도 주어야 보다 실감있게 보인다. 

실례로 3 ds max 에서 달화상을 만들 때 달의 기초모형으로 구를 만들고 여기에 재질 
편성기에서 달겁면외 굴곡을 표현하는 재질을 입힌다. 














































d ) 모형 에 움직 임 을 준다. ( Animation ) 

모형 을 만들고 모형 에 움직 임을 주어 야 한다. 

실례로 3 ds max 에서 달화상을 만든 다음 그것외 움직 임은 자러길보기 (Track View ) 
에서 준다. 여기서는 자러표값의 변화뿐아니라 모형의 크기, 모양, 색 등을 변화시킨다. 

@ 모형 의 주위 환경 을 만든다. ( Environment ) 

움직임을 주고 재질을 준 다옴에는 모형이 어떤 주위환경에 있는지를 묘사해주어야 
한다. 

실례로 3 ds max 에서 이것을 환경묘사 ( Environment ) 에서 한다. 



(D 장면을 파일로 출력한다. ( Rendering ) 

작업창문에서 만든 모형들을 시각화하여 야 화상 흑은 동화상파일로 만들수 있다. 
3 ds max 에서는 RenderingVRender 지령을 러용하여 장면을 시각화한다. 
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중퓨 51 에 의한 화상저리 

콤퓨터에 의한 최초의 도형표시체계는 1963년에 개발된 대화형 2차원도형표 
시 체 게 인 Sketchpad 이 다. 당시 에 는 현시 장처 에 서 도형 을 럽 체 적 으로 표시 하지 
못하였기때문에 자동차나 배, 비행기 등을 설계할 때 2차원제도에서 러용되였다. 
1970년대에 들어와 지금과 같은 현시장치가 개발되여 모형의 색과 농담 등을 러 
용하여 그것 을 럽 체 적 으로 표시할수 있게 되 였다. 이 와 같이 콤퓨터 로 화상을 생 
성하는 기술 또는 이렇게 생성된 화상을 Computer Graphics ( CG ) 라고 한다. 

3 D CG (3 차원 CG ) 는 오늘날 여러 분야에서 광범히 러용되고있다. 

건물, 자동차, 비행기를 비롯한 여러가지 제품들의 설계에서는 콤퓨터에 의한 
설계 가 기 본으로 되 고있으며 가상현실을 만들어 비 행 사들이 나 자동차운전수들이 설제 
운전훈련과 영화의 특수장면제작이나 유희오락 등에서 3 D CG 가 러용되고있다. 

3 D CG 프로그람들로서 는 3 ds max , Light Wave , Soft Image , Maya 등이 

있 다. 

3 ds max 로는 3 차원적 인 화상과 동화상을 쉽게 만들수 있다. 


2. 3 ds max 의 화면구성 

3 ds max 를 기동하면 다음과 같이 4개외 구역으로 같라진 창문이 펼쳐진다. 
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3 ds max 에서 작업파일의 확장자는 max 이 다. 특징적 인 차림표들은 다옴과 같다. 
Group - 모형 들을 묶어 관리 하기 위 한 지 령 들이 들어있 다. 

Views - 작업 창문의 보기 와 관련한 지 령 들이 들어있 다. 

Create - 모형 을 창조하기 위 한 도구들이 들어있 다. 

Modifiers - 창조된 모형 에 대 한 변형 도구들이 들어있 다. 

Character - 골조를 만들기 위 한 도구들이 있다. 

Animation - 움직 임 을 설정 하기 위 한 지 령 들이 들어있 다. 

Graph Editors - 움직 임 을 그라프로 주기 위 한 지 령 들이 들어있 다. 

Rendering - 창조된 모형 을 동화상파일로 작성 하는 도구들과 환경설정 , 재 질설 
정도구들이 있다. 

Customize - max 외 환경 을 설정 하기 위 한 지 령 들이 들어있 다. 

MaxScript - max 의 자체언어를 러 용하여 동화상을 창작하기 위 한 지 령들이 들 
어있다. 

3 ds max 외 새로운 기능들가운데서 가장 중요한것은 지령관이다. 지령관에는 편집과 
그림 그러 기 에 관한 모든 지 령 이 보관되 여 있 다. 
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게 2 점 . 욱겨니용볼기 


여기서는 다음 그림과 같은 모양외 락자를 만드는 과정을 통하여 모형화작업과 
모형에 재질을 입히는 방법을 학습하도록 한다. 



1 . 모령화작업 


1) 먼저 락자웃관부분을 만문다. 

기초모형을 만들기 위하여 지령관 (Command Panel ) 의 창작관 (Create Panel ) 국 을 

찰각하고 그아래에 나타나는 모형범주에서 Geometry (기하학적도형) ^ 를 선택한다. 

그러고 아래와 같이 Standard Primitives (표준기초모형)옆에 있는 검은 3각형을 찰 
각하여 나타나는 목록에서 Extended Primitives (확장된 기초모형)를 선택하면 여기서 만 
들수 있는 모형들의 종류가 모형종류 (Object Type ) 에 나타난다. 


Standard Primitives t 


Standard Primitives 


Extended Primitives 
Compound Objects 
Particle Systems 
Patch Grids 
NURBS Surfaces 
Dynamics Objects 


Ob|ect Type 


Auto Grid F" 

Hedra 

Torus Knot 

CharmferBox 

ChamferCyl 

OilTank 

Capsule 

Spindle 

L-Ext 

Gengon 

C-Ext 

RingWave 

Prism 

Hose 



여기서 Chamfer'Box (모죽임 6 면체)를 선택하고 마우스지시자를 작업창문에 가져가서 
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아무런 한 점을 잘각하고 끌기 하여 자기가 바라는 형 매를 만들고 다시 잘각하는 방법으로 
모죽임6면체를 만든다. 이때 Parameters (파라메 터)에서 아래 그림과 같이 값들을 지정해 
준다. 


Perspective 



Perspective (투시)창문에서 만들어진 모형을 살찌본다. 



^ ^ I 뒷 . 

작업 창문조종관 ^ 에서 33 ( Zoom ： 곽대) 나 RRR (Arc Rotate ： 


돌려보기)를 러용하여 모형을 살며본다. 



Fillet 는 모서리를 얼마나 등글게 처 러 하는가를 지정 한다. 
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2) 다음 락자다리를 만문다. 

먼저 창작관의 모형범주에서 Shapes (모양) .를 러용하여 선을 그런다. 


Shapes 를 선택하면 그아래외 목록에는 Splines 
(스풀라인곡선) 와 NURBS Curves ( NURBS 곡선) 항목이 
있다. Splines 를 선택하면 모형종류에 곡선우에 있는 
점들과 방향벡토르에 외해 모양이 결정되는 11개 종류의 
스풀라인 곡선 항목들이 나타난다. 

여기서 Line (선)을 선택하고 작업창문에서 마우스를 
들기하여 락자다러모양을 그런다. 


Connnnand Panel 




J ■키최택 (해 T 


B Qu ^ % 



Splines 


ines 


NURBS Curves 



이것은 NURBS 곡선으로도 그릴수 있다. 다옴 탁자다리의 자롬면과 같은 4각형을 하 
나 그린다. 그러고 던저 그런 곡선을 선택한 다음 창작관외 모형범주에서 Geometry (기하 


학적도형) ^ 를 선택 하고 그아래의 목록에서 Compound Objects (흔합모형)를 찰각한 

다. 그러고 모형종류에서 Loft 를 선택한다. Loft 는 어떤 경로를 따라 선택한 선을 이동시 
켜 모형 을 만드는 기 농이다. 

다음 그아래에 펼쳐지는 차림표에서 Get Shap0 ( 모양주기)를 찰각하고 락자다러외 자 
롬면으로 그런 4각형을 선택 하면 다리형매가 만들어진다. 
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알아두기 




렬몇 ^® 5- 


Splines 에 있는 곡선들을 생성하는 방법은 Geometry 에서와 버숫하다. 그러나 이 
것들은 형태만 가지고있을뿐 두께가 없다. 그러므로 시각화하여도 보이지 않는다. 

모형종류에서 만들려는 선의 종류를 선택하면 Rendering 이라는 항목이 나타난 
다. 여기서 Renderable 을 선택해주면 Thickness (두께)에 값을 준 두께로 시각화된다. 

Interpolation (보충)의 Steps (걸옴)에서 곡선의 정점수를 설정한다. 

정점수는 토막수와 비숫한 개념이다. 굴곡이 심한 부분에서는 정점수를 크게 주어 
야 곡선이 원활해진다. 

Interpolation 의 Optimize (제 일 좋은 상태)가 선택되 여있으면 불필요한 정점을 
제거 한다. 

Adaptive (적응)를 선택하면 메 정점사이의 걸옴 ( Step ) 값을 자동적으로 설정한다. 

Splines 의 모형종류에 있는 Section (자르기)은 어떤 모형의 매두러를 스풀라인곡 
선으로 얻어내는 기눙을 수행한다. 

Section Object (자롬모형)를 만들고 바라는 위치로 이동시킨다. 다옴 변형관에 가 
서 Create Shape (모양창조)를 찰각하면 자롬면경계선이 스풀라인곡선으로 얻어진다. 

NURBS Curves 에는 2개의 종류가 있다. 

NURBS 는 Non-Uniform Rational B - Spline (:비 격 식 러 상적 B - 스풀라인곡선) 의 략 
자이다. 이 곡선들은 조종점들에 무게를 주는 방법으로 모양을 결정한다. 같은 조종점 
을 가지더 라도 무게를 다르게 주면 모양이 달라진다. 

Point Curve (변곡점)는 조종점들이 곡선에 놓이는 NURBS 곡선이다. 

CV Curve 는 조종점들이 곡선에 놓이는것이 아니라 곡선밖에 놓이면서 곡선의 형 
태 를 조종하는 NURBS 곡선이 다. 

CV Curve 를 그릴 때 한자러에 조종점을 2개 쩍으면 곡선이 그족으로 표족헤지며 
3개 쩍으면 그 점을 정점으로 각이 진다. 

메 조종점들은 자기의 무게를 가지며 그 값을 변화시켜 곡선의 형태를 조종한다. 


만들어진 모형의 변형은 지령관외 변형관 (Modify Panel ) 뿐고 에서 진행한다. 

락자다러모형을 완성하기 위하여 변형관외 Skin Par 
ameters 항목에서 Shape (모양)와 Path (경로)의 설정 
값을 0, 10으로 변경시킨다. 

그러고 DeFormations (기울이기)항목에서 Scale (척도)을 
그러면 Scale DeFormation ( X ) 대화칸이 열린다. 

여기서 Loft 할 모형의 굵기를 그라프로 조절할수 있다. 

조종점을 삼입하고 다옴 그림과 같이 조절한다. 


-Options - 

Shape |0 


Path|10 



선택 한다. 
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I Scale Deformation(X) 
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기본도구띠에서 이동도구 
다리를 해당한 위처에 옮겨놓는다. 


( Move ) 와 회전도구 



( Rotate ) 를 러용하여 


기본도구띠의 Mirror (거울)도구 



a 


j 


를 러용하여 락자다리를 대청복사한다. 


락자다러를 선액하고 



를 찰각하고있으면 


PlioJlSj 


이 나타나는데 < 


를 선택한다. (이것들은 락자다러를 대징복사맡 때 중심 


^ S 


어디에 두겠는가를 


하기 위한것이다.) 다음 Mirror Axis (거울측)에서 X , Clone Selection (단순복사서 
서 Copy 로 선택한다. 다옴 OK 단추를 찰각한다. 그러면 락자다리가 대청복사된다. 
방법으로 락자다러 4개를 만든다. 
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이렇게 하여 락자다리를 다 만들었다. 



기 초모형 을 만든 다옴에 는 그것 을 설 물파 일 치 하도록 변형 시 켜 야 한다. 

례를 들어 사과를 만들려고 하는 경우 구를 만들어놓고 그것을 사과모양으로 변형 
시켜 야 한다. 이 런 변형작업을 지령관의 변형관에서 한다. 

변형체목록 (Modifier List) 을 찰각하면 변형체들이 표시된다. 

여기서 적용하려는 변형체를 선택하면 그 변형체의 설정항목이 나타난다. 추가된 
변형 체 를 삭제 하려 면 오른족찰각하여 나타나는 차림 표에 서 Delete 지 령 을 설 행 한다. 
대표적 인 변형체들의 작용은 다옴파 같다. 

@ Bend (구부러 기) : 모형 을 구부린다. 

(2) Taper (가는 초) : 모형의 한족끝을 표족하게 오무린다. 

(3) Twist ( 꼬임 ) : 모형을 꼬아준 다. 

@ Noise (잡옴) : 모형을 울통불통하게 만든다. 

(D Stretch (늘구기) : 고무줄을 잡아당기듯이 모형을 늘군다. 

® Squeeze (압착) : 모형을 압착한다. 

® Push (내밀기): 모형겉면의 수직선방향으로 면들을 이동시킨다. 

(8) Relax (늦추기): 각이 진 면을 부드럽게 해준다. 

(9) Ripple (잔물결 ) i 모형 에 원형 파동을 만들어 준다. 

® Wave (파도) : 파도효과를 만든다. 

© Skew (찌그러기): 모형을 찌그린다. 

© Slice (얇게 쩔 기 ) : 모형 을 자르거 나 정 점 (Vertex) 이 나 변 (Edge) 을 삼입 한다. 

® Spherify (등글게 만들기) : 모형을 등글게 만들어준다. 

@ Affect Region (부분에 작용): 모형의 임의의 부분을 잡아당겨준다. 

© Lattice (격자무늬) : 모형의 변을 따라 격자를 만들어 준다. 

® Mirror (거울화상): 거울에 비친것처럼 모형을 대청 복사한다. 기본도구띠의 
Mirror 도구와 다른 점 은 원래 모형 파 복사된 모형 이 하나의 모형 이 라는것 이 다. 

® Displace (바꾸어 놓기) : 힘 마당에 의 헤 모형을 변형 시 킨다. 

® XForm(X 형식) : 부분모형 (Sub-Object) 인 점 , 선, 면을 움직 이게 하려는 경우 
에 러 용한다. 이 것 을 사용하지 않고서 는 점 , 선, 면 이 움직 이 는 AnimatiorL (움직 이 는 
화상)을 만들수 없다. 

® Preserve (유지): 이것은 모형을 변형하기 전에 복사해둔 다옴에 사용하면 변형 
된 후에도 원래 형 태(면의 각도나 변의 길 이 )를 최 대 한으로 유지 하도록 한다. 
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3) 이제는 락자멀받치개를 만문다 


먼저 Shapes 의 Splines 를 선택하고 모형종류에서 Rectangle (직4각형)을 찰각한다. 
그러고 작업창문에서 락자의 웃면보다 작은 직4각형을 하나 그런다. (아래 왼쪽그림) 

다음 Circle (원)을 찰각하고 아래외 오른쪽그림에서와 같이 원을 그런다. 



직4각형을 선택하고 변형관에 가서 변형체목록에서 
Edit Spline (스풀라인편성)을 찰각한다. 

Edit Spline 의 Geometry 항목에서 Attach (부속)를 선 
택 한다. 

Attach 는 여러개의 Shape 를 붙여서 하나의 Shape 로 
만드는 기농을 수행한다. 8개외 원을 직4각형에 붙인다. 

Attach 가 선택된 상매 에 서 마우스지 시 자를 원 에 가져 
가면 모양이 달라지는데 이때 찰각하면 된다. 

Selection 항목에서 Spline 을 선택한다. 

직4각형을 선택한다. 그러면 직4각형 이 붉은색으로 된다. 
Geometry 항목에서 Boolean (모임 연산) 을 선택 하고 
Subtraction (삭제)을 찰각한다. 

8개 원을 하나씩 차례로 선택해준다. 그러면 원이 없어 



Patch/Spline Editing 

Edit Patch 
Edit Spline 
CrossSection 




\\ V >A 

-Named Selections: — 
Copy Paste 


Boolean 

<9 



Subtraction 

Mirror 

DO 

r A 

니 V- 

bout Pivot 

r Cop ： 
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변가운데 있는 8개 정점을 선택한다. 



마우스지시자를 선택된 정점들가운데 어느 한 정점우에 가져가서 오른쪽찰각하면 
다옴파 같은 차림표가 나온다. 



Reverse Spline 



Make First 



Divide 



Bind 

Unfreeze All 



Unbind 

Freeze Selection 



Bezier Corner 0 

Unhide All 



Bezier 

Hide Unselected 



Corner 

Hide Selection 



^ ^ 메^* 

Smooth 

^ Unhide All (Spline) 



i Sub-objects 

Hide (Spline) 


|tools 1 1 

1 DISPLAY 1 

TOOLS 2 1 

1 TRANSFORM 

Create Line 

Move 

Attach 

Rotate 

Detach Segment 

Scale 

Connect 

Manipulate 

Refine 

Properties... 

Refine Connect 

Track View Selected 

Cycle Vertices 

Wire Parameters 

Break Vertices 

Convert To: ► 

Weld Vertices 



여기서 Smooth (다듬기)를 선택한다. 그러면 경게가 유연해진다. 
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변형관외 변형체목록에서 Mesh Editing (그물편성) 
\ Extrude (돌출)를 실행한다. 

Amount (총수)를 10으로 준다. 락자밑 받치개외 위처를 
조절 해준다. 

걸과는 다음과 같다. 


Mesh Editing 

DeleteMesh 
Edit Mesh 
Extrude 
Face Entrude 
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이렇게 하여 락자모형을 만들었다. 
































2 . 제질입히기 






1 - Default 


Standard 


r - 

Shader Basic PaLrameters 

- 

1 

Blinn 그 J 1 

"" Wire 

r~ Face 

n 2-Side 

n Faceted 


r - 

Blinn Basic Parameters 

- 




Ambient: 


r Self-Illumination 


Coloi [0 




Diffuse: 




Specular: 


J 

Opacity: 1100 t 

— 



r Specular Highlights 


Specular Level: |0 


Glossiness: no 


Soften: 10.1 


Extended PaLrameters 




재질 ( Material ) 은 모형들이 현실처럼 보이게 하는데서 아주 중요하다. 
재질입히기 ( Mapping ) 는 재질을 모형의 겁면에 루영하는 방법 이다. 
재질과 관련된 작업은 재질편성기 (Material Editor ) 에서 한다. 


기 본도구띠 의 



를 찰각하거 나 건반에서 M 건을 누르면 재 질편성 기 가 열린다. 


재 질편성 기들 "광 니 d 께 질 ^ TL^fi n^u^amme :: ^iot： 선근;에 원 께선이 있는것을 



- Default 


Materia Editor - 


-(n 

1 지 

1 

Q 결 


0= 

J 

d 

1 
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볼수 있다. 이것은 그것이 선택되여있다는것이다. 
앞에서 만든 락자에 재질을 입혀보도록 한다. 

1) 먼저 락자다리에 나무 XH 질을 입다. 


재질편성기의 도구띠에서 ^ (Get Material : 재질입히기)를 찰각하여 Material\Map 

Browser (재 질/사영 체 열 람기 ) 대 화칸을 연 다. 

Browse From 에서 Mtl Library (재질서고)를 선택한다. Wood _ Ash ( Standard ) + 
두번찰각한다. 이것은 표준물푸레 나무목재의 재질이다. 

락자다러를 모두 선택한다. 재질편성기에서 (Assign Material To Selection ： 선 
택부분에 재질할당)을 찰각하여 락자다리에 재질을 입힌다. 


2) 다음 락자 멀받치개에 나무 XH 질을 입다. 


재질편성기에서 두번째 구를 찰각한다. 

Diffuse (발산)옆의 4각형을 찰각하여 Color Selector 
(색선택기)를 연다. Diffuse Color (발산하는 색)를 적당한 
나무색으로 설정해준다. 

Ambient Color (주위외 색)를 더 어두운 색으로 설정해 



Ambient: 

Diffuse: 

Specular: 







준다. 

Specular Color (반사되는 색)를 Diffuse Color 보다 밝은 색으로 설정해준다. 
Specular Highlights (반사되는 기본점)를 다음과 같이 설정해준다. 


r Specular Highlight 스 


Specular Level: |30 


Glossiness: |14 


Soften: 10.1 



Maps 항목을 펼처고 Diffuse Color 줄의 None 을 찰각한다. 

Material\Map Browser 에서 Wood (목재)를 선택하고 OK 단추를 찰각한다. 

(Go to Parent ： 본래로 가기)를 찰각하고 Diffuse Color 줄의 Map # l ( Wood ) 

를 Bump (부딪 침 )줄외 None 으로 끌고간다. 락자외 밑 받처개 를 선택 하고 을 찰각 
하여 재질을 입힌 다. 



재 질편성 기 의 아래 단에 는 파라메 터 목록들이 있 다. 

Blinn Basic Parameters 목록을 보면 3개의 부분으로 되 여 있다. 
































































3) 다음 바막을 만들고 XH 질을 입다. 

창작관의 Geometry 에서 Box (직6면체)를 선택 하고 락자가 놓이는 바닥을 만든다. 



재질편성기에서 세먼께 구들 선택한다. 
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Maps (사영체)항목을 펼처고 Bump 줄의 None 을 찰각한다. 

Material\Map Browser 에서 Noise 를 선택하고 OK 단추를 찰각한다. 이때 시각화해 
보면 알수 있는바와 같이 바닥이 지나처게 울통불통하다. 

Noise Parameters 에서 Size 를 10으로 설정한다. 

'옳 를 찰각하고 Maps 항목에서 Diffuse Color 를 찰각한다. 

Material\Map Browser 에서 Bitmap 를 선택하고 OK 단추를 찰각한다. 

3 ds max 4\ Maps \ Fabric \ Pat 0039 .tga 파일을 선택 한다. 

Coordinates 의 UV Tiling 에 각각 5를 입 력 한다. 

시각화한 결과는 다음과 같다. 



4) 다음 락자웃면에 유리 XH 질을 입다. 

재질편성기에서 네번째 구를 선택한다. 

Shader Basic Parameter's 에서 Anisotropic (방향 같지 않옴)를 선택한다. 

Diffuse 와 Ambient 는 검은색 , Specular 는 흰색으로 설정한다. 유리를 표현할 때 대 
체로 Diffuse 와 Ambient 는 검은색, Specular * 는 흰색으로 설정한다. 

Specular Highlight 를 다옴과 같이 설정한다. 
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Opacity 를 40으로 설정한다. Extended Parameters 에서 Fall off 를 In 으로, Amt 


























를 50 으로 설정한다. Filter (려과기)에서 유리의 색을 설정해준다. 
Shader Basic Pai'ametei's 에서 2-Sicie 를 선택한다. 

시각화한 걸과는 다음과 같다. (여기서 벽체를 만들어 세워주었다.) 



이렇게 하면 락자가 완성된다. 



재 질편성 기 의 아래 단에 는 파라메 터 목록들이 있 다. 

재 질편성 기 의 Shader Basic Parameters 에서 Blinn 의 
옆에 있는 검은 3 각형을 찰각하면 항목들이 나타난다. 이 
것들은 Shader 종류들이 다. 

Shader 는 겉면시각화를 어떻게 계산하겠는가를 알 
려주는 알고리듬이다. 

Shader 는 자기의 기능을 따서 이롬지어지기도 하고 또는 그것을 개발한 사람 
의 이롬을 따서 부르기도 한다. 메 기능은 다옴파 같다. 

Anisotropic ： 윤기를 없엔 금속파 머리카락 등을 묘 
사하는데 러용한다. 빛을 받아 강조되는 부분이 
원형이 아니라 길게 템어있고 각이 진다. 

MultiLayer ： 두개의 Anisotropic Shader 를 하나로 
한것이다. 각기 조절할수 있는 두개의 서로 다른 
강조기눙을 만들기 위하여 러용한다. 반싹이는 
칠감을 바른 금속같은 모형을 만든다. 


Metal : 금속모형을 만들기 위 하여 러용한다. 

Strauss : 금속의 금속성 정도를 조절 할수 있게 한다. 

Phong ： 면들사이를 고르롭게 처려할수 있게 한다. 질감, 볼록감, 투명도 등 
파 같은 재질입히기형태들을 취급한다. 

Blinn ： Phong Shader 와 같은 속성을 가지지만 보다 정곽하다. 표준 Shader 



Blinn 

Anisotropic 


Blinn 


Metal 
Multi-Layer 
□ ren-Navar-Blinn 
Phong 
Strauss 







































































Self-Illumination ： Self-Illumination 설정값에 Map 를 적용한다. 

Opacity : Opacity 의 세기를 Map 로 결정한다. 검은색에 가까울수록 낮은 값 
이 적용되여 모형이 투명해진다. 

Filter Color ： 투명한 모형에 적용되여 투명재질의 색을 표현해준다. 

Bump ： 모형을 울통불통한것처럼 보이게 한다. 





련습문제 

1 . 표준기초모형 (standard Primitives ) 에 있는 모형들을 모두 만들어보아라. 

2 . 책상우에 공이 놓여있는 장면을 만들어라. 

3 . 확장된 기초모형 (Extended Primitives ) 에 있는 모형들을 모두 만들어보아라. 

4 . Gengon 을 러용하여 5각기등, 6각기등을 만들어보아라. 

5 . Line (선)을 러용하여 조선지도를 만들어보아라. 

6 . Star (별)를 러용하여 5각별을 만들어보아라. 

7 . Star 외 Distortion (표시령 역 변형 )을 변화시 켜 전기 톱날을 만들어 보아라. 

8 . 구가 용수철에 매달려 우아래로 흔들리는 장면을 만들어보아라. 

9 . NURBS Curve 를 러용하여 꽃잎을 만들어보아라. 

10 . Connect (련걸)를 러용하여 탁구채를 만들어보아라. 

11 . Shape Merge (형매병합)를 러용하여 직6면체의 웃면에 자기 이롬으로 된 구멍을 만들어보 

아라. 

12 . Terrain (지형)을 러용하여 여러가지 형매외 산을 만들어보아라. 
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게 3 점. 당포럼»고>돌•기 


여기서는 구체적인 표면과 주위환경을 묘사한 달외 운동을 만들어보도록 한다. 

1 . 달만들:^ I 

1) 먼저 달의 기초모병을 만문다. 

® Perspective (투시)창문에서 구를 하나 만든다. 

창작관의 모형범주에서 ^ 를 찰각하고 Standard Primitives 를 선택하면 표준기초 

모형목록이 나타난다. 여기서 Sphere (구)를 선택하고 Perspective 창문에서 마우스를 끌 
기하여 구를 만들수 있다. 이때 구외 이롬을 Earth 창 S Moon (지구의 달), Radius (반경) 
= 100으로 설정한다. 

^ H ^ 

J 4' 

5> ^ S m 

(D 작업 창문조종관 ^ ^ 에서 .^J (Zoom Extents All) 을 찰각한다. 

Si 

(3) 창작관의 모형범주에서 (Cameras： 촬영기)를 찰각하고 아래에 펼쳐지는 모 

형종류 (Object Type) 에서 Target (표적)를 선택한다. 

® Perspective 창문에서 임외의 곳을 끌기하여 Target Camera 를 만든다. 

(D 건반에서 Ctrl+C 건을 눌러 촬영기를 Perspective 창문에 맞춘다. 다음 C 건을 눌 
러 Perspective 창문을 Camera 창문으로 바문다. 

® 작업창문조종관에서 Zoom Extents All 을 찰각한다. 

Top 창문에서 보면 카메 라가 Y 측방향에서 달을 향하여 놓여 있다. 
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Camera 에는 2 가지 종류가 있다. Target Camera (표적촬영기)는 끝점이 고정된 
촬영기이고 Free Camera (자유촬영기)는 끝점이 고정되지 않은 촬영기이다. 




- Environment Ranges — 


- 

Parameters 

- 

r* Show 



Lens: 143.456 

tlrnm 

Near Range:10.0 


d 

P 

FOV:|45.0 

-U 

으 Jdeg. 

Far Range: 11000.0 













































































8 ^ 


설지 촬영기로 대상을 쩍을 때 초점을 맞춘 부분은 뚜렷하게 나오고 나머지 부분 
에서는 초점이 흐려지는것파 움직이는 모형을 쩍을 때 모형이 선명하게 쩍혀지지 않 
는 현상을 Depth of Field (마당깊이)와 Motion Blur (움직 임 흐리 기)를 러 용하여 표현 
한다. Multi-Pass Effect (여러통로효과)의 Enable (권한부여)을 선택하면 미리보기나 
시각화할 때 효파가 적용된다. 

























(7) 창작관외 모형범주에서 II -I ( Lights ： 조명)을 찰각하고 아래에 펼처지는 모형종 

류 (Object Type ) 에서 Omni (초점 없 이 )를 선택 한다. 

® Top (웃부분)창문외 오른족아래구석을 찰각하여 Omni 조명을 만들고 이롬을 main 
light (기본조명)로 바꾼다. 

(9) 변형 관의 Generation Parameters 목록에서 Cast Shadow 를 선택 하고 Multiplier 
를 1.2 로 설정한다. 

® Top 창문에서 달의 왼쪽을 찰각하여 또 다른 조명 을 만들고 이롬을 fill light (보조 
조명)로 바문다. 




조명 ( Light ) 은 태 양빛 , 전등빛 등의 효과를 만들어 내 는 모형 이 다. 서 로 다른 
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조명은 모형의 빛을 받는 부분 (Diffuse) 파 정반사하는 부분 (Specular) 에 모 

두 영향을 미친다. 그러나 Diffuse 나 Specular 의 선택을 없애면 그 부분에는 영 

향을 미치지 않는다. Ambient Only 를 선택하면 Ambient 부분에만 영향을 미친다. 

(2) Spotlight PaTameters ^ - Spotlight Parameters 

Light Cone: - 

Show Cone r Overshoot 

Hotspot: 143.0 으 

Falloff: 으 J 

^ Circle C Rectangle 
Aspect: pTO~ 으 J Bitmap Fit... 

Projector Map: - 






























© 변형관의 General Parameters 목록에서 Cast Shadow 를 선택하고 Multiplier 를 
1.5 로 설정한다. 

© fill light 의 색을 굴색으로 바꾼다. 그러면 화상에 온화한감이 생긴다. 

® Camera 창문을 활성화하고 F 9 건을 눌러 시각화해본다. 


I^CameraOl, frame 0 (1:1) 


I • I • I # f ； • X I RGB Alpha ^ 


IS ^ 


Jn] 














2) 달의 기초모병에 XH 질을 입 a 설제의 달과 같이 만문다. 


® 재질편성기를 열고 첫번째 견본구를 선택하여 이롬을 Earth 셋 S Moon 으로 바문다. 
(D Shader Basic Parameters 외 Shader 목록에서 Oren - Nayar-Blirm 을 선택한다. 
그러면 빛을 받아 강조되는 부분이 어두워지면서 견본구가 보다 부드러워진다. 


Earth's Moon 


P Auto Update 


x] 


Earth's Moon 


x] 



■■ 


(3) Diffuse 선택 4 각형을 찰각하고 Material/Map Browser 에서 Bitmap 를 선택한 다 
음 OK 단추를 찰각한다. 

@ Select Bitmap Image File 대화칸에서 MOON . JPG 파일을 선택하고 Open 단추를 
찰각한다. 그러면 달화상이 견본구 Earth 첫 S Moon 에 나타난다. 

(D _^를 찰각하여 우에서 만든 Earth 창 S Moon 재 질을 덜■에 적용한다. 



(6) 를 찰각하고 아래 그림과 같이 Diffuse 선택4각형을 Diffuse Level 선택4각형 
으로 들어 간다. 이때 나타나는 대화칸에서 Instance 를 선택 하고 OK 단추를 찰각한다. 
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(7) Maps 항목을 펼 처 고 아래 그림 파 같이 Diffuse Level 통로에 있는 Map 선택 단추 
Displacement 통로에 있는 Map 선택단추로 끌어 간다. 


Diffuse Level. . . 

|100 

；ir 

Map ttl f 

■1CICIN.JPG) 

r" Diff. Roughness 

.|100 


r 

ine 

r* Bump . 

.|30 


jne 

r" Reflection. 

|100 


jne 

r* Refraction .... 

. jlOO 


h 

- 1 자 

f-ne 

r" Displacement . . 

jioo 


None 


이때 나타나는 대화칸에서 Copy 를 선택하고 OK 단추를 찰각한다. 그러면 Displace 
ment 통로에 Map #2 ( MOON . JPG ) 가 생긴다. 

Bump 와 마찬가지로 Displacement 도 물체외 겁면을 울통불통하게 해준다. 그러나 
물체의 겁면을 바무지는 않는다. 

Displacement 외 Amount 를 -20 으로 설정한다. 

(D 창문에서 달을 선택하고 오른족찰각한다. 이때 나타나는 지롬차림표에서 TRANS 
FORMXConvert To\Editable Mesh 를 실행한다. 

(9) 변형관외 Surface Properties 목록에서 Subdivi 
sion Displacement 를 선택하고 Low 단추를 찰각한다. 이 
렇게 하면 달겁면 이 지나처게 복잡해지는것을 막는다. 

F 9 건을 눌러 시각화해보면 달의 겁면이 울통불통하게 
나타난다. 

® Displacement 의 Amount 를 -50 으로 설정한다. 

® Maps 목록에서 Displacement 통로의 Map 단추를 찰각한다. 

® Bitmap Parameters 목록외 Cnopping/Placement 항목에서 View Image 를 찰각한 
다. 화상에서 보게 되는 회색값에 따라 겁면외 변화를 조절한다. 화상을 닫는다. 

® Output 목록을 펼처고 Enable Color Map 를 선택한다. 



Surface Properties 


[7 Subdivision Displacement 
17 Split Mesh 


r Subdivision Presets- 




Medium High 
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® Scale DeFonnation ( X ) 대 화칸을 펼 처 고 홀림 띠 를 끌어 서 그라프와 그라디 엔트띠 
가 보이게 한다. 그러고 오른쪽에 있는 점을 수직으로 이동시켜 첫 점과 수평으로 놓이게 
한다. 그러면 그라디 엔트띠가 검은색으로 된다. 

© 서 CAdd Point ： 점을 추가)를 찰각하여 1/3, 2/3되는 위처에 점들을 추가한다. 



® 북이 ( Move ) 를 찰각하고 앞에서 만든 두개의 점을 웃족으로 이동시켜 그라프가 제 
형모양으로 되게 한다. 그러면 화상의 회색부분에서 울통불통해진다. 

® Displacement Amount 를 20으로 설정한다. 시각화해보면 분화구가 있는 달이 얻 

어진다. 



2. 하술에 있는 별만들기 

Environment (주위환경)외 Background (배경)에 Noise Map 를 적용하여 별이 총총 
한 밤하늘을 만들어본다. 

1) 별만들기 

® 차림 표띠 에 서 Rendering \ Environment + 실행 한다. 

(D Environment 대화칸외 Common Parameters 목록에서 Environment Map 선택 
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단추를 찰각한다. 


(3) Material/Map Browser 에서 Noise 를 선택하고 OK 단추를 찰각한다. 그러면 


Environment Map 에 Map #3 ( Noise ) 이 나타난다. 

(4) 재 질 편성 기 를 연 다. 

© Environment 대화칸에서 Map #3 ( Noise ) 을 마우스로 
들어서 재질편성 기의 새로운 견본구에 가져 간다. 이때 나타나는 
대화칸에서 Instance 를 선택 하고 OK 단추를 찰각한다. 

그러면 재질편성기에서 견본구가 없어지고 그 자러에 그림 
과 같이 Noise 가 나타나는데 Noise 는 Map 이므로 4각형으로 나 
타난다. 

© Noise Parameters 목록에서 아래와 같이 설정한다. 


(§1 Map tt3 


17 Auto Update 




Noise Threshold 외 High (최고)와 Low (최저)를 비숫하게 설정하면 흰색과 검은색 
사이의 범위가 좁아지면서 Noise 는 점으로 나타난다. 

® Camera 창문을 활성화하고 시각화해보면 많은 별같은것들이 하늘에 나타난다. 

(D Low 를 0.65 로 증가시켜 별들의 개수를 줄인다. 그러고 Color #2를 연한 회색으 
로 변경시켜 별들의 밝기를 약하게 한다. 

2) 은하수만들기 

(D Noise Parameters 목록에서 Color #1선택단추를 찰각한다. 



(D Material/Map Browser 에서 Gradient Ramp 를 선택하고 OK 단추를 찰각한다. 
(3) Gradient Ramp Parameters 목록을 펼친다. 

® 그라디엔트표시부분의 오른족 
에 있는 기발을 두번찰각하여 Color 
Selector 대화칸을 펼친다. 

검은색으로 설정한다. 

(D Color Selector 대화칸을 닫지 않은 상매 에서 왼족에 있는 기 발을 찰각하여 그것도 
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검은색으로 설정한다. 가운데기발을 찰각하여 파란색으로 설정하고 Color Selector 대화칸 
을 닫는다. 

© Noise 목록의 On 을 찰각하여 선택한다. 

(7) Gradient Ramp Parameters 목록외 Noise 항목을 다옴 그림과 같이 설정한다. 



(D 장면을 시각화한다. 그러면 하늘가에 여기저기 퍼져나간 파란색외 별구롬이 나타 
난다. 만일 배경 이 제대로 나오지 않으면 Coordinates 목록에서 Environ 이 선택되여있는 
가를 확인한다. 

(9) 보다 국적 인 효과를 내 기 위하여 별구롬에 «번개 » 를 만들어준다. 

Gradient Ramp Parameters 목록에서 그라디엔트막대기외 가운데기발의 오른쪽과 왼 
족을 찰각하여 기발을 2 개 더 만든다. 기발이 너무 많이 생겼으면 오른쪽찰각하고 Delete 
지령을 실행 하여 없 엔 다 . 

® 가운데기발을 두번찰각하여 연푸른색으로 설정한다. 

® Gradient Ramp Parameters 목록외 Noise 항목에서 Levels 를 6 으로 설정한다. 
이렇게 하여 달이 완성되였다. 결과화상은 다음과 같다. 


92 



환경효과 (Environment) 에서는 안개, 빛줄기, 


Id 


만' 


있다. 차림표띠에 


서 RenderingVEnvironment 를 실행 하면 Environment 대화칸이 열 린다. 


Environment 





Common Parameters 


Background: 

Color: 



Environment Map: 


r" Use Map 


None 


Global Lighting: 


Anrihient' 



















































































Level 은 Light 의 Multiplier 와 같은 기능이 다. Tint 와 Level 은 Ambient 에 
는 영향을 미치지 않는다. 

Ambient 는 빛을 받지 않는 부분의 색을 조절한다. 재질편성기에서 나오는 
Ambient 색과 환경효과에서 나오는 Ambient 색의 의미는 서로 다르다. 환경효과 
에서의 Ambient 색은 주위환경이 나타내는 Ambient 색이다. 그러므로 환경효과의 
Ambient 색은 그 주위환경속에 존재하는 모든 모형들에 공통적으로 작용하는 색이 







3. 달의 운동만들기 

® 동화조종관에서 Animate 단추를 찰각하면 Animate 단추가 빨간색 으로 된다. 

모형외 움직 임 을 설정할수 있게 된다. 

(2) 작업창문에서 달을 선택한다. 도구띠에서 송 를 선택하고 달을 움직여 달이 처옴 
에 화면의 왼족아래에 놓이도록 한다. 

(3) 시 간미끄럼대를 100프레 임 으로 옳긴다. 

(4) 도구띠에서 송를 선택하고 달의 위처를 화면의 오른쪽우로 옳긴다. 
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SI 

(5) 도구띠 에서 ^ 류 선택 하고 달외 크기를 작게 변화시 킨다. 

® Animate 단추를 다시 찰각한다. 그러면 Animate 단추외 빨간색이 없어진다. 



(7) 동화조종관에서 ( Play ： 재생)단추를 찰각한다. 


그러면 덜■이 이동하면서 크기가 달라지는것을 볼수 있다. 




Animate 



i | iiMnl 

►n| 

Ji 

Ij 




3 ds max 에서는 모형을 선택하고 그의 위치와 크기를 변화시킨 다옴에 시간미고럼대를 
이동시키고 값을 입력하는 방법으로 모형의 움직임을 만들수도 있고 모형의 운동을 그라프 
로 주어서 모형의 움직임을 만들수도 있다. 

우선 화면아래족에 있는 Animate 단추를 찰각한다. 

그러면 Animate 단추가 붉은색 으로 표시된다. 

이제부터 모형의 움직임을 설정할수 있다. 

움직임의 설정은 창문아래에 있는 시간미고럼대에서 진행한다. 

시간미끄럼대의 아래에 놓인 자러길띠의 눈금은 프레임을 나타낸다. 

움직 임을 설정 하려면 키 ( Key ) 조종을 잘헤 야 한다. 

변화의 종류에 따라 키들은 시간미고럼대에서 색같이 다르게 나타난다. 

잘각하여 움직임을 만든다는 지령 


움직임을 위한 키를 만들자면 먼저 Animate 단추^ 

을 준다. 

그다옴 시간미끄럼대를 옮기고 작업창문에서 모형에 대한 변화를 주면 키가 추가된다. 
다움 Animate 단추를 다시 찰각하여 움직임설정을 끝낸다. 

도구띠 에서 '"^3^ 찰각하거 나 차림표띠 에서 Graph Editors/Track View/Open 


Track View 를 실 행 하여 Track View (자러 길 보기 ) 대 화칸을 열 고 그라프를 러 용하여 모형 
의 운동을 조절할수도 있다. 


Untitled 1 


nj !^ 


vy la 


0 0 01 


0 0 
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여 기서 는 움직 임 을 그라프로 나타낸다. 즉 움직 임 의 경 로를 이동, 회 전, 곽대 죽소별 
로, 측별로 지정하여 좀 더 세밀하게 조종할수 있다. 

창문의 왼족에는 이동, 곽대측소, 회전중에서 어떤 변화를 나타내며 어느 측에서 하겠 
는가를 선택한다. 오른족에서는 우에 있는 그라프편집도구로 움직임을 그림으로 표시한다. 


련습문제 

1. 조명을 만들어 모형에 빛을 비쳐보아라. 

2. 조명의 색같을 변화시키면서 빛을 비쳐보아라. 

3. Cast Shadow 를 러용하여 그림자를 만들어보아라. 

4. Multiplier 값을 변화시키면서 빛을 비쳐보아라. 

5. 그림자에 화상을 적용해보아라. 

6. 조명에 Volume Light 효과를 적용해보아라. 

7 . 조명에 Lens Effects 효과를 적용해보아라. 

8. Camera 를 움직 이게 하여 모형외 움직 임효과를 만들어보아라. 

9. Depth of Field 를 적용해보아라. 

10. Motion Blur 를 적용해보아라. 

11. 시간에 따라 모형외 색같이 변하는 움직 임효과를 만들어보아라. 

12. Self-Illumination 을 러 용하여 모형 이 발광하게 해보아라. 

13. 조명을 만들어 Ambient 색을 적용해보아라. 

14. 구에 자기 이 롬을 Mapping 해보아라. 

15. 병에 상표를 붙여보아라. 

16. 앞표지와 뒤표지, 옆표지를 가진 사전을 하나 만들어보아라. 
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소행성 이 레 이자빛을 받아 폭파되는 동화상을 만들어보기로 하자. 

작업을 네 단계로 나누어 진행하기로 한다. 

첫번째 단게에서는 레이자빛이 소행성에로 가는 움직임을 만들고 두번째 단게에서는 
소행성이 폭파되는 장면을 만든다. 세번째 단게에서는 소행성이 없어지면서 파편조각들이 
날아가는 움직임을 만들고 네번째 단계에서는 여러가지 효과들을 주어 동화상을 진실감이 
나게 완성한다. 

1) 첫번 단계 

0 3|[()[자빛파 소행성에 뭄직주기 

(D e ： Kploding _ asteroidl . max 파일을 연다. 이 파일에는 소행성과 laser blast (레이 
자폭파)라는 이롬을 가진 얇은 직6면체가 만들어져 있다. 

(D laser blast 를 선택한다. 

(D 동화조종관에서 Animate 단추를 찰각하고 시간미고럼대 0시00 N 

를 10프레임으로 옮긴다. 

@ Top 창문에서 laser blast 를 Y 측을 따라 이동시켜 소행성 에 닿게 한다. 


(D 시간미끄럼대를 0프레임으로 옮긴다. 

© 소행성의 X 자러표값을 대략 -360 정도로 설정한다. 그러면 소행성이 Camera 창문 
의 제일 끝에 놓이게 된다. 

(7) 시 간미 럼대 를 10 프레 임 으로 옳긴 다. 

(D 소행성이 레이자빛과 부딪치도록 위치를 옮기고 Y , Z 측주위로 회전시킨다. 

(9) Animate 단추를 다시 찰각한다. 

® Camera 창문에서 동화상을 재생해보면 레이자빛 이 소행성 에 가서 몇는다. 창문에 
서 보이 는 점 선은 레이 자빛외 자러 길을 나타내 는 선이 다. 



























































































































O ffl [이자빛에 자{질업 6171 
(D 재 질 편성 기를 연다. 

(D 재질편성기에서 새로운 견본구를 선택하고 이롬을 laserblast material 로 바군다. 
(3) Blinn Basic Parameters 목록에서 Color 를 찰각하여 해제 하고 Color 값을 100으 
로 설정한다. 



Specular : Opacity : |100~오 


® Diffuse 색을 R =255, G =114, B =0 으로 설정한다. 



■ 

(D 재질편성기의 도구띠에서 별을 찰각하고 1을 선택한다. 이 

것은 후에 발광효과를 주기 위해서이다. 

© 만든 재 질 을 레 이 자빛 에 적 용한다. 
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(7) 재 질 편성기 를 닫는다. 


2) 두번단계 

이제는 소행성이 폭파되는 장면을 만들어야 한다. 

3 ds max 로 폭파장면을 만드는 방법 에는 여 러가지가 있다. 

여기서는 소행성이 어떤 평면에 놓이게 하고 그 평면에 효과를 주어 화면에서는 소행 
성이 폭파되는것처럼 보이도록 하는 방법으로 폭파장면을 만들어보기로 한다. 

0 평면만돌71 

® 시간미고럼대를 10프레임으로 옳긴다. 

(D Front (정면)창문을 활성화하고 건반에서 W 건을 눌러 확대한다. 

(D 작업창문조종관에 있는 한 I 단추를 러용하여 소행성이 창문의 중심에 놓이게 이동 
시킨다. 
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<1 


를 찰각하고 모형종류에서 Plane (평 


® 창작관외 
면)을 선택한다. 

(D Front 창문에서 소행성 이 포함되게 Plane 객체를 만 



Object Type 
AutoGrid 


Box 

Cone 

Sphere 

GeoSphere 

Cvlinder 

Tube 

Torus 

Pi^ramid 

T eapot 

CZ Plane "zji 


® Plane 객체외 이롬을 Explosion PlaneC )! 로 바군다. 

(7) Plane 을 선택하고 변형관으로 가서 Length (길이)와 Width (너비)를 300으로, 
Length Segs (길 이 토막수)와 Width Segs (너 비 토막수)를 1로 설정 한다. 

(D 건반에서 W 건을 눌러 4개 창문이 보이게 한다. 

(9) Top 창문에서 Plane 객체를 선택하고 Y 측방향으로 이동시켜 소행성의 뒤족에 배 치 
한다. 


® Camera 창문을 활성 화하고 
Plane 이 선택된 상매에서 Tools 
\Align to View 를 실행 하여 Align 
to View 대화칸을 펼친다. 

® Align to View 대화칸에서 



Align Z 가 선택 되 여있는가를 확인하 _ 

고 OK 단추를 찰각한다. 

그러면 Camera 창문에서 Plane 이 정 렬된다. 즉 Plane 의 수직선이 카께 라방향파 일 
치하게 된다. 
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O 평면에 제질업 5 [기 

® 재질편성기를 열고 새로운 견본구를 하나 선택하고 이롬을 Material Explosion 
(폭파재질)으로 바문다. 

(D Blinn Basic Parameters 항목에서 Diffuse 선택4각형 
을 찰각한다. 

(D Material/Map Browser 대화칸에서 Bitmap 를 선택하 
고 OK 단추를 찰각하면 Select Bitmap Image File 대 화칸이 열 
린다. 

® 대화칸에서 Tiitorials \ Obj _ Desigri \ Hercules . avi 파일을 선택하고 Open 단추를 
찰각한다. (이것은 흑백색으로 된 동화상이다.) 그러면 동화상이 Duffuse Map 로 된다. 

(D 이렇게 만든 Material Explosion 재질을 Plane 에 적용한다. 

® 재 질편성 기의 도구띠 에서 설를 찰각한다. 

그러면 시간미 ■ Zi 럼대가 10프레임에 있기때문에 창문에 동화상의 10번째 프레임이 나 
타나는것을 볼수 있다. 


Bc^ 



시간미 럼대를 옮기면 그에 맞는 Diffuse Map 가 표시된다. 

이렇게 하여 Plane 에 폭파모양이 나타났다. 이제는 Plane 이 보이지 않게 하여 진짜 
폭파되는것처럼 보이게 한다. 

(7) 재 질 편성기 의 도구띠 에 서 W 를 찰각한다. 

(8) Maps 항목을 펼 처 고 Opacity 통로외 Map 선택단추를 찰각한다. 

(9) Material/Map Browser 대화칸에서 Bitmap 를 선택하고 OK 단추를 찰각한다. 

® 펼쳐지는 Select Bitmap Image File 대화칸에서 Tutorials \ Obj _ Design\Hercu 
les . avi 파일을 선택 하고 OK 단추를 찰각한다. 

© 를 찰각하고 Maps 항목을 닫는다. 

© 를 찰각한다. 그러면 폭파부분을 제외한 나머지부분이 보이지 않게 된다. 
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© Blinn Basic Parameters 목록외 Specular Highlights 항목에서 Specular Level 
과 Glossiness 를 0 으로 설정한다. 

이렇게 하여 Plane 이 빛을 받아 반사하는 현상을 없엔다. 

® Plane 을 선택하고 오른쪽찰각하여 Properties 를 선택한다. 

© 펼쳐지는 Object Properties (모형속성)대화칸외 Rendering Control (시각화조종 
체)항목에서 Cast Shadow 와 Receive Shadow 를 해제 하고 OK 단추를 찰각한다. 

0 시간맞추기 

동화상을 재생해보면 알수 있는바와 같이 폭파장면은 레이자빛이 소행성에 부딪처는 
순간 즉 10 프레임부터 시작되지 않는다. 

® 재질편성기외 Maps 항목에서 Diffuse Map 단추를 찰각한다. 현재 Diffuse Map 는 
Hercules.avi 이 다. 

(D Time 목록을 펼친다. 



(D Start Frame (시작프레 임)을 10, End Condition (끝상태)항목에서 Hold (포착)를 
선택 한다. 



@ 재 질 편성 기 의 도구띠 에 서 (Go Forward to Sibling) 를 찰각하여 다음 Map 를 


본다. 이 경우에는 Opacity Map 가 된다. 
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(D (D - @ 의 공정을 Herciiles . avi 에 대하여 반복한다. 

© 재 질편성기를 닫는다. 

(7) 이제는 Explosion PlaneOl - i ： 복사하여 그것을 소행성의 앞에 배처 하기 위 하여 
Top 창문에서 Explosion PlaneOl - i ： 선택한다. 그러고 건반에서 공백건을 눌러 선택을 
고정 한다. 

(8) 도구띠에서 h 키를 찰각한다. 


(9) 도구띠외 




(Reference Coordinate System ： 자러표게참조) 
에서 Local 을 선택한다. 그러면 Plane 을 수직선방향으로 이동시킬수 있다. 

® 건반에서 Shift 건을 누르면서 마우스를 Z 측방향으로 꼴기하여 Explosion Plane 
이의 복사본을 만든다. 



복사된 Plane 이 소행성의 앞에 놓이게 한다. 

® 두 Plane 객체를 선택하고 오른쪽찰각하여 나타나는 지롬차림표에서 Hide Selec 
tion (선택모형숨기기)을 선택한다. 그러면 Plane 들이 창문에서 없어진다. 

3) 세번단계 

이제는 연기, 구롬, 물보라, 폭파, 비 등과 같은 럽자분산현상을 표현하는 럽자체게 
(Particle System ) 를 러용하여 소행성이 폭발하게 한다. 

0 림자체계만돌기 

® 창작관의 ® 에서 Particle Systems 를 선택하여 나타나는 모형증류에서 PArray 
를 선택한다. Parray 는 분수와 같은 럽자분출현상이나 폭발현상을 만드는것이다. 

(D 임의외 창문에서 마우스를 끌기하여 Parray 모형을 
만든다. 

(D Basic Parameters 목록에서 Pick Object (모형선택) 

를 찰각한다. 그러고 창문에서 소행성을 찰각한다. 소행성 
의 이롬인 Shpere () l 이 Pick Object 단추밑 에 표시된다. 이 
것은 럽 자체 게 가 소행 성과 련 결되였 다는것 을 보여 준다. 

창문과 지령관외 경계선에 마우스지시자를 가져가면 마우스지시자외 모양이 나로 바 
권다. 이때 마우스를 끌기하여 지령관을 확장하여 모든 항목들이 보이게 한다. 
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® Particle Type (럽자종류)목록 



Fragments (조각모형)를 선택 한다. 

(D Object Fragment Controls 목록 
를 끌기하고 다옴 그림과 같이 설정한다. 


펼친 다. Object 

- Particle Type 


- Particle Types - 

나타나게 마우스 

C Standard Particles 


C MetaParticles 


f 녹 Object Fragments 그 


C Instanced Geometry 


-Viewport Display - 

C Dots C Ticks 


^Mes^ r BBoh 
Percentage of Particles: 

fmo 으 J X 


® Basic Parameters 목록의 Viewport Display 항목에서 Mesh 를 선택 한다. (오른쪽 
웃그림 ) 

시 간미 고럼 대 를 이 동시 켜 본다. 그러 면 소행 성 조각이 화면에 나타난다. 



0 제질업5[기 

(D Particle Type 목록의 Material Mapping and 
Source 항목에서 Picked Emitter 를 선택한다. 

(D Get Material From 단추를 찰각한다. 그러면 럽 
자에 소행성의 재질이 입허진다. 

0 림자돌의 뭄직조총하기 

(D Rotation and Collision (회전 및 충돌)목록을 
펼친다. 

(D Spin Speed Controls 항목에 서 Spin Time 을 50 
으로 설정한다. 이렇게 하면 파편조각들이 회전한다. 

(D Object Motion Inheritance 목록을 펼 처고 Infl 
uence 를 0 으로 설정한다. 

이렇게 하면 럽자들의 움직임이 소행성외 움직임과 


f Mat'l Mapping and Source —— 
Time C Distance 

으 J fWo~ ^ 

Get Material From: 


Icon 


Picked 
("텔 Instanced Geometry 


- Rotation and Collision 

- Spin Speed Controls - 

fspin Time: |50 

심 3 

Variation: |0.0 

Phase: |0.0 
Variation: |0.0 

으 Jdeg 

^ X 
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- Object Motion Inheritance 


Influence: |0.0 


3 


회전에 영향을 미치지 않는다. 

한편 럽자들은 0프레임으로부터 발생한다. 그런데 
소행성은 10프레임부터 폭파되므로 럽자들이 발생하는 
시 간을 조절해주어 야 한다. 

® Particle Generation (럽 자발생)목록을 펼친다. 

Particle Time (럽자시간)항목에서 Emit Start (방출시작)를 11, Life (수명)를 89로 
설정한다. 그러면 럽자들이 마지막 프레임까지 존재하게 된다. 

(D 시 간미 고럼 대 를 옮기 면서 창문에 서 럽 자효파가 제 대 로 나타나는가를 본다. 


Multiplier: jl.O i 

Variation: 



O 소행성없 OH 기 

폭파장면을 보다 실감있게 하자면 폭파될 때 소행성이 없어저야 한다. 여기서는 소행 
성 에 레이자빛 이 조여졌을 때 소행성 이 없어지도록 한다. 

® 시 간미고럼대를 11프레 임 으로 옮기 고 Animate 단추를 찰각한다. 

(D 소행성을 오른족찰각하고 Properties 를 선택한다. 

만일 럽자들때문에 소행성을 선택하기 힘들면 건반에 
서 H 건을 눌러 Select Objects 대 화칸을 열 고 SphereC )! 을 
선택하면 된다. 

(3) Object Properties 대화칸의 Rendering Control 
목록에서 Visibility 값을 0으로 설정한다. 

그러면 수값조절단추에 붉은색매두러가 생긴다. 이것 
은 그 값이 동화화되 여있 다는 표시 이 다. 

@ OK 단추를 찰각하여 Object Properties 대화칸을 
닫는다. 

(D Animate 단추를 다시 찰각하여 Animation 방식 에 
서 랄뢰한다. 

© 시간미끄럼대밑에 있는 눈금이 새겨진 자러길띠 
(Track Bar ) 의 0번프레임을 오른쪽찰각하여 나타나는 지 
롬차림표에서 SphereOl ： Visibility 를 선택한다. 이때 펼 
처지는 SphereOl ： Visibility 대화칸외 Out 항목의 모양을 
계단형매로 바꾼다. 이렇게 하면 소행성은 다음 키프레임 


-Rendering Control 

Renderable(visibility: |0.0 
Inherit Visibility 
|7 Visible to Camera 
|7 Visible to Reflection/Refraction 
Receive Shadows 



Cast Shadows 
|7 Apply Atmospherics 
r" Render Occluded Objects 
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까지 보이게 된다. 

(7) 시 간미끄럼대를 10프레 임 으로 옮긴다. 

(8) laser blast 를 선택 하고 (D - ©의 공정 을 반복하여 레이 자빛 이 소행성 보다 한 프 
레임 던저 없어지게 한다. 

(9) Plane 들을 슴긴것을 해제하고 시각화해본다. 


I^CameraOl, frame 28 (1:1) 





□ ^ # f • X I RGB Alpha 


소행성이 폭파되면서 없어진다. 


4) UlSdWH 단계 

O Motion Blur 추가 3[*7[ 

파편쏘각들이 빠른 속도로 움직이는것과 같이 보이도록 하자면 Motion Blur 효파를 
추가해주어야 한다. 

® 소행성을 선택하고 오른쪽찰각하여 Properties 를 선택한다. 

(D Motion Blur 항목에서 Object 를 선택한다. 

그러면 소행성에 Motion Blur 효과가 적용된다. 

(3) PArray 에도 Motion Blur 효과를 준다. 

® 시간미끄럼대를 0프레임이 아닌 임의외 곳에 가저간다. 

(D Camera 창문을 활성화하고 도구띠 에서 Render Scene 을 찰각한다. 

(6) Render Scene 대화칸에서 Common Parameters 목록을 닫고 Max Default 


r Motion Blur - 

Enabled Multiplier: |1.0 으 

C None Object C Image 


Scanline A - Biiffer 목록을 펼친다. 

Object Motion Blur 항목에 서 Duration ( frames ) 을 
2 로 설정한다. 이렇게 하면 Motion Blur 에 러용되는 프 
레임 수가 늘어 나 효파를 더 크게 해 둔다. 

(7) Render Scene 대화칸외 밑부분에 있는 Render 
단추를 찰각하여 시각화해본다. 


r Object Motion Blur: 


R Apply_ 

Q)uration (frames): 
Samples: 
Duration Subdivisions: 
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o 조명추가하기 

소행성안에 조명을 설치하여 파편조각들이 빛을 쁨게 하면 보다 실감있는 효파를 만 
든다. 

(D 시간미끄럼대를 0프레임으로 옳긴다. 

(D 창작관외 •■ 를 찰각하고 모형종류에서 Omni 를 선택한다. 

(3) 창문에서 소행성의 중심을 찰각하여 Omni 조명을 만든다. 

® 조명 이 롬을 Inside Asteroid Light (소행성 내부조명) 로 바문다. 

(D 조명외 색을 R =255, G = lll , B =56 으로 바문다. 

© 조명외 Multiplier 를 4로 설정 한다. 

(7) 도구띠외 _^를 러용하여 조명 과 소행 성 을 련결시 킨다. 

를 련결 시 킬 때 처 옴물체 가 자식 물체 로 되 고 다음물체 가 어 미 물체 로 된 다. 



를 러용하여 두 물체 



걸과를 보고 알수 있는바와 같이 파편에 빛이 비처지는것을 볼수 있다. 
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O 3|[() [자빛에 호파주기 

(D 시간미끄럼대를 5프레임으로 옳긴다. 

(D laser blast 를 선택하고 오른족찰각하여 Properties 를 선택한다. 

(3) Object Properties 대화칸의 Object InFormation (모형 정보) 목록에서 G-Buffer 
의 Object Channel (모형통로)을 1로 설정 하고 OK 단추를 찰각한다. 



@ 차림표띠에서 RenderingVEffects 를 실행한다. 

(D Rendering Effects (시각화효파) 대화칸외 Effects 항목에서 Add 단추를 찰각하여 
나타나는 대화칸에서 Lens Effects (렌즈효과)를 선택한 다옴 OK 단추를 찰각한다. 

(6) 나타나는 Lens Effects Parameters (렌즈효과파라께 터 )목록에 서 왼족칸의 Glow 
(빛내기)를 선택 하고 >단추를 찰각한다. 그러면 오른족칸에 Glow 가 나타난다. 

Glow Element 항목외 Name 칸에 laserglow 라고 입력한다. Size 를 5로 설정한다. 
Radial Color 항목에서 흰색4각형을 찰각하여 R =235, G =120, B =60 으로 바꾼다. 

(7) Options 표족을 찰각하고 Apply Element To 항목에서 Image Centers 를 선택한 
다. Image Sources 항목에서 Object ID 를 선택한다. 

Lens Effects Globals 항목외 Size 를 5로 설정한다. Intensity 를 400으로 설정한다. 

(8) Effects 목록의 Preview 항목에서 Update Scene (갱 신된 장면)단추를 찰각한다. 
그러면 장면이 시각화된다. 


@Camera01, frame 5 - Effects Preview 


□ X I RGB Alpha 3 Layer ： fi~ 

















































Glow 효과가 희미하게 적용된것을 알수 있다. 

0 조명에 발광호파주71 

0) 작업창문을 오른쪽찰각하여 Unhide All (모두 드러내기)을 선택한다. 그러면 Exp 
losion Plane 들이 나타난다. 

(D Rendering Effects 대화칸외 Lens Effects Parameters 목록에서 왼쪽칸외 Glow 
를 다시 선택하고 >단추를 찰각한다. 

(3) Glow Element 항목에서 Name 칸에 blast 라고 입 력 한다. 

® Lens Effects Globals (전역 렌즈효과) 목록에서 Parameters 표족을 선택하고 Pick 
Light (조명선택)단추를 찰각한다. 



(D 작업창문에서 Inside Asteroid Light 를 선택한다. 

(6) Glow Element 목록에서 Options 표족을 찰각하고 Apply Element To 항목에서 
Light 를 선택 한다. 

- Glow Element 


Parameters Options 

-Apply Element To: - 

[7 Lights Image Image Centers 

(7) Parameters 표족을 찰각하고 Occlusion 을 0 으로 설정한다. 

그러면 발광효과가 Explosion Plane 을 뚫고 보이게 된다. 

Glow Behind 를 해제 한다. 

Radial Color 항목에서 붉은색 4각형 (오른쪽에 있는)을 찰각하여 R =242, G =150, B =0 
으로 설정한다. 
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Size 를 300으로 설정한다. 

(8) 시간미 럼띠를 26프레임으로 옳긴다. 

(9) Effects 목록의 Preview 항목에서 Update Scene 을 찰각하여 시각화해본다. 
















































I^CameraOl, frame 2G - Effects Preview f 



Jnl ^ 


□ ^ I • I • I 츰 i • X I RGB Alpha 3 Layer：n 



Rendering Effects 대화칸을 닫는다. 


o 발팡호파 동화화하기 

+ r ~~», 

(D 도구띠 에서 --5 1 를 찰각하여 Track View 대화칸을 펼친다. 

(D Track View 대화칸의 왼족칸에서 Render Effects 의 +기호를 찰각한다. (왼족그 
림) 그러면 Render Effects 가 펼쳐진다. 이때 +기호는 -기호로 바권다. 담으려는 경우 
에는 -기 호를 찰각하면 된다. 

(3) Lens Effects 를 펼친다. 이미 만든 두개의 발광효과를 볼수 있다. (오른쪽그림) 

Render Effects 
— EH 0 Lens Effects 
축 Size 

세 >[ 측 Angle 
— CH 측 Intensity 
— CH 축 Squeeze 
— CH 축 Inner Occlusion Radius 
— CH 측 Outer Occlusion Radius 
i ； H ^ laserglow 
I — ± H # blast 

® blast 를 펼친다. 

Rendering Effects 대 화칸에 있는 발광효과의 속성 이 여 기 에 다 표시 되 여 있 다. 여 기 
서 발광효과를 동화화하기 위 한 키를 설정할수 있다. 

(D Intensity 를 선택하고 Track View 대화칸외 도구띠에서 ^ (Add Key ： 키추가) 
를 찰각한다. 


출 World 

— +-^ Sound 
—+- 출 Global Tracks 
— ~출 Video Post 
—+- 층 Raytrace Engine Globals 
Environment 
Render Effects 
Render Elements 
： H0 Renderer 
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(D 0 번프레 임과 11번프레 임 에 키를 설정 한다. 



-- 출 blast 

— - p - Size 

— - p - Intensity 

— - p - Occlusion 




— tD -[^ Quadrant 4 Color 
— n - f 하 Object ID 



® 첫번째 키를 오른쪽찰각하고 Value 를 0 으로 설정 한다. 두번째 키의 Value 도 0 으 
로 설정한다. 



® 첫번째 키의 Out 를 계단형태로 바문다. 그러면 두번째 키의 In 도 계단형태로 바 
권다. 



(9) 12 번프레임에 키를 또 설정하고 Value 를 150 으로 설정한다. 

® 30 번프레임에 키를 또 설정하고 Value 를 0 으로 설정한다. 

® 11 번프레 임외 Out 와 12 번프레 임외 In , Out 그러고 30 번프레 임의 In 을 직선형태 
로 설정한다. 
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o 호림호파주기 

(D 차림표띠에서 RenderingVEffects 를 실행한다. 

(D Rendering Effects 대화칸외 Effects 목록에서 Add 단추를 찰각하여 나타나는 대 
화칸에서 Blur 를 선택하고 OK 단추를 찰각한다. 

( 3 ) Blur Parameters 목록외 Blur Type 표족을 찰각하고 Radial 을 선택한다. 

Pixel Radius (%) 를 100으로 설 정 한다. 



^ Radial 


|10.0 

으 J Pixel Radius [Z] 

fM~ 으 J Trail [Z] 

jiGO 

으 JX Origin 

None 

|120 

으 Jy Origin 

Clear 


|7 Affect Alpha Use Object Center 


® 시간미고럼대를 33프레임으로 옳긴다. 

(D Effects 목록의 Preview 항목에서 Update Scene 을 찰각하여 결과를 본다. 


I^CameraOl, frame 33 -- Effects Preview (1:1) ；；| 




□ ^ # 1 • Y I RGB Alpha ^ Layer ： n 



발광효과에서 Intensity 에 키를 설정한것파 같은 방법으로 Radial Blur 에도 키를 설 
정할수 있다. 이렇게 하여 소행성의 폭파장면을 만들었다. 이제는 Camera 창문을 활성화 
하고 동화상을 시각화하면 된다. 
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알아두기 





립자모령만들기 

연기, 구름, 물보라, 폭파, 비 등파 같은 럽자분산현상을 표현하는것이 럽자체계 
(Particle System) 이 다. 럽 자체계를 구성 하는 기본적 인 요소는 다옴의 3 가지 이 다. 

@ 럽자 (Particle) 

(D 럽 자를 발생 시 키 는 방출기 (Emitter) 

(3) 럽자에 작용하는 힘 


창작관의 



를 선택하고 Standard Primitives 옆에 


Object Type 


Auto Grid 


있는 검은 3 각형을 찰각하여 

나나나는 목록에서 Particle 

Spray 

Snow 

Systems 를 선택하면 모형종^ 

f 에 만들수 있는 럽자의 종류 

Super Spray 

Blizzard 

가 표시된다. 


P Array 

PCIoud 


1) Spray - 비 나 분수와 같은 물보라를 만 
들어 낸다. 

Spray 를 찰각하고 작업창문에서 마우스를 
물기하여 만든다. 다옴 Play 단추를 찰각헤보면 
럽자들이 생성되는것을 볼수 있다. Parameters 목 
록을 보면 크게 네 부분으로 이루어져있다. 

|- Timing : ■ 


Parameters 


r Particles : 


Viewport Count : 1100 


Render Count :1100 


Drop Size :12.0 


Variation :|0.0 으 J 

Drop ： C Dots C Ticks 


Speed : 110.0 


r Render : 


Tetrahedron 
C Facing 



Start : [0 


Life : 130 


Birth Rate :|0.0 

|7 Constar 

Maw Sustainable Rate : 3.3 


r Emitter : 


Width : |91.5 G 9 


Length : |1 G 5.84 G 
r " Hide 


Particles 항목에서는 럽자의 크기와 속도 등을 조절한다. Viewport Count 에서는 
작업창문에서 럽자의 최대개수를 설정한다. 시각화할 때 럽자개수와는 상관이 없다. 
Render Count 에서는 시각화할 때 나타나게 할수 있는 럽자개수를 설정한다. Drop 
Size 에서는 럽자의 크기, Speed 에서는 방출기에서 럽자가 방출될 때의 속도를 설정한 
다. Variation 값을 크게 주면 럽자의 움직임에 변화를 주어 사방으로 퍼지게 한다. 그러 
고 Drop, Dots, Ticks 는 작업창문에서 럽자들이 어떻게 나타나게 하겠는가를 설정한다. 
Drop 는 비 방울모양, Dots 는 점 , Ticks 는 십자모양으로 나타낸다. 
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Render 항목에서는 시각화할 때 럽자들을 어떻게 나라내겠는가를 설정한다. Tetra 
hedron 을 선택하면 Drop Size 에서 설정한 크기의 3 각쁨형태로 만들고 Facing 을 선택 
하면 바른 4 각형으로 만든다. 

Timing 항목에서는 럽자의 생성파 수명을 설정한다. Start 에서는 럽자가 나타나는 
첫 프레임을 설정한다. Life 에서는 개별적인 럽자들이 방출기에서 생성되여 날아가다가 
사라질 때까지의 수명을 프레임으로 설정한다. Birth Rate (생성률)에서는 메 프레임마다 
몇개의 럽자를 만들것인가를 설정한다. Constant 를 선택하면 자동적으로 계속 럽자를 
만들어 낸다. 

Emitter 항목에서는 작업 창문에서 방출기의 크기를 설정 한다. 

2) Snow - 눈이 나 꽃보라가 떨 어 지 는것 을 만들 때 러 용 

한다. 

3) Super Spray - Spray 의 개 량형 으로서 눈비 만들기 
에서 많이 사용된다. 

4) Blizzard - Snow 의 개 량형으로서 눈보라를 표현하 
는데 많이 러용된다. 거의 모든 기눙이 PArray 와 류사하다. 

5) PArray - Particle Array (럽자배렬)는 두가지 용도 
에 쓰인다. 

하나는 선택된 모형을 방출기로 만들고 모형에서 럽자가 분출되게 할 때 러용한다. 




이 그림에서는 방출기를 왼족것은 Edges (변두러), 가운데것은 Vertex (정점), 오 
른족것은 Face (겉면)에 분포시킨것이다. 

다른 하나는 정 교한 폭발을 만들 때 러 용한다. 
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PArray 를 만드는 방법은 다옴파 같다. 

• 방즐기 로 러 용하려는(흑은 폭파시 키 려는) 모형을 만든다. 

• Particle Systems 에서 PArray 를 찰각한다. 

• 작업창문에서 마우스를 끌기하여 PArray 를 만든다. 

• Basic Parameters 목록에서 Pick Object 단추를 찰각한다. 


• 만든 모형을 선택한다. 


Basic Parameters 


PArray 에 는 크게 8 개의 파라메터설정목록이 있는 
데 그가운데 몇가지를 보면 다옴과 같다. 

® Basic Parameters (기 본파라메 터 ) 


[| + Particle Generation 
[ _ Particle Type_ 

[ + Rotation and Ccillisim 
[ + Object Motion Inheritance 



l[± 

l[± 

-Display Icon - 

Icon Size: j25.0 t 
r Icon Hidden I 

-Viewport Display - 

C Dots Ticks 

C Mesh C BBok 


Percentage of Particles: 

flO 으 J X 


Bubble Motion 
Particle Spawn 
Load/Save Presets 


] 

] 


Object-Based Emitter (모형-기 초방출기 )항목의 Pick Object 단추를 찰각하고 방 
출기로 러용할 모형을 선택하면 그 모형에서 럽자들이 분출된다. 

Particle Formation (럽자형성)항목에서는 럽자들이 모형의 어느 부분에 생기게 
하겠는가를 설정한다. Over Entire Surface (겉면전체)를 선택하면 모형의 겉면전체에 
서 분출된다. Along Visible Edges (명백한 변두러를 따라)를 선택하면 모형의 변두러 
에서 방출된다. At All Vertices (모든 정점에서)를 선택하면 모형의 모든 정점에서 방 
출된다. At Distinct Points (개개의 점들에서)를 선택하면 정해진 간격으로 방출된다. 
At Face Centers (면의 중심들에서)를 선택하면 메 면의 중심에서 방출된다. Use 
Selected Sub Objects (선택된 부분모형) 를 선택 하면 Edit Mesh 의 Sub-Object 에서 
선택한 면들에서만 방출되게 한다. 

Display Icon (화면의 그림기호)의 Icon Size (그림기호크기)에서 방출기그림기호 
의 크기 를 설정 한다. Icon Hidden (그림 기 호슴기 기) 을 선택 하면 방출기 그럼 기 호를 슴긴다. 

Viewport Display (작업창문화면표시)항목에서는 작업창문에 나타나는 럽 자들을 
어떻게 표시하겠는가를 설정한다. 시각화결과에는 영향을 미처지 않는다. Particle 
Type (럽자종류)목록에서 Object Fragment (모형의 부서진 쏘각)를 선택했으면 여기 
서 Mesh 를 선택 해야 모형 이 깨지는것 이 보인다. Percentage of Particles (럽 자수의 
백분률)에서는 시각화될 럽자의 몇 %가 작업창문에 나타나겠는가를 설정한다. 


114 

























































































(D Particle Generation (럽 자발생 ) 


- Particle Size - 

Size: r 고 오 

Variation: |0.0 으 % 

Grow For: pTO 으 

Fade For: pTO 으 

-Uniqueness - 

New Seed: 112345 으 


- Particle Generation 

- Particle Quantity - 


Use Rate C Use Total 

|10 으 J|100 


- Particle Motion - 


Speed: |10.0 

T 

Variation: |0.0 

으 J % 

Divergence: |10.0 

으 Jdeg 


p Particle Tinning 
Emit Start: 

Emit Stop: 

Display Until: 

Life: 

Variation: 

Subframe Sampling: 
Creation Time 
Emitter Translation 
r Emitter Rotation 


|0 

T 

130 

T 

|100 

T 

|30 

T 

|0 

T 


Particle Quantity (럽자분량)항목에서는 럽자가 생성되는 량을 결정한다. Use 
Rate (사용정도)에서는 메 프레임마다 생성할 럽자수를 설정한다. Use Total (사용총 
수)에서는 총체적으로 발생되는 럽자수를 설정한다. 

Particle Motion (럽 자운동)항목에서는 럽자들의 운동을 조절한다. SpeedC 속도) 
에서 럽자들의 속도를 설정하며 Variation (변화)에서 럽자들의 속도변화를 설정한다. 
Diver gence (분려)에서는 럽자들이 날아가는 폭을 설정해준다. 

Particle Timing (럽자시간지정)항목에서는 럽자들의 생성과 소멸을 조절한다. 
Emit Start (방출시작)에서 방출이 시작되는 첫 순간을 설정한다. Emit Stop (방출 
중지)에서는 방출이 끝나는 마지막순간을 설정한다. Display Until (보이기끝)에서는 
모든 럽자들이 사라지는 순간을 정한다. Life (수명)에서는 럽자들의 수명을 설정하고 
Variation 에서는 럽자들의 수명의 변화를 설정한다. 즉 Variation 에서 설정한데 따라 
럽자들이 빨러 사라지거나 생성된다. 

Particle Size (럽자크기)항목에서는 럽자들의 크기를 조절한다. Size 는 럽자들의 
크기 , Variation 은 변화률, Grow for (성장기간)와 Fade for (쇠되기간)는 크기변화를 
나타낸다. 례를 들어 Size=5, Grow for=10 으로 정하면 럽자가 생성될 때 크기는 
0 이고 10 프레임에서는 크기가 5 로 된다. 또 Fade for=10 이라면 럽자가 사라지기 
10 프레임전에는 크기가 5 이고 사라질 때에는 크기가 0 으로 된다. 

Uniqueness (독특함)항목에서는 Seed 의 값을 설정하는데 따라 서로 다른 걸파가 


나온다. 

(3) Particle Type (럽자종류) 


그 _ Particle Type 

-Particle Types - 

Standard 

C WetaParticle 스 

C Object Fragments 
C Instanced 

-Standard Particles - 

^ Triangle C Cube 
C Specie C Facing 
C Constant C Tetra 
C SixPoini C Sphere 

rMetaParticle PaLraimeters- 


-Object Fragment Controls — 
Thickness: |l.O 오 ! 

All Faces 
C Number of 
Minimum: 으 J 

C Smoothing Angle 
Angle: |0.0 오 ! 

-Instancing Parameters - 

Object: <None> 

Pick Object 


-Mat'I Mapping and Source- 
Time C Distance 

fS 으 J fWo~ 으 J 

Get Material From: 

Icon 

r Picked 
C Instanced 
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Particle Types 항목에서는 생성되는 럽자들의 종류를 선택한다. 

Standard (표준)를 선택 하면 일 반적 인 럽 자들을 만든다. Meta Particles (변성 럽 
자)를 선택하면 흐르는 물과 같은 럽자들을 만든다. Object Fragments 를 선택하면 모 
형밖에 파편을 만든다. Instanced (실례)를 선택 하면 가정된 모형을 럽자로 만든다. 

Standard Particles (표준럽 자) 항목에서는 시각화할 때 나타나는 럽 자들의 모양을 
설정한다. Triangle(3 각형)을 선택하면 3 각형으로 만든다. Cube(6 면체)를 선택하면 6 
면체로 만든다. Special (전문적인) 을 선택 하면 3 개의 4 각형을 겁쳐서 만든다. 
Facing (맞은면)을 선택하면 4 각형으로 만들되 시각화될 때 항상 정면으로 놓인다. 
Constant (불변)를 선택하면 원형으로 만든다. Tetra(3 각쁨)를 선택하면 3 각쁨로 만든 
다. SixPoint(6 점)를 선택하면 별모양으로 만든다. Sphere 를 선택하면 구모양으로 만 
든다. 

6) Pcloud - 구롬이 나 어항속의 공기 방울 등을 표현할 때 주로 사용한다. 

두 I 룔린 g 간 (Space Warps ) 만들기 

창작관의 모형 범주에는 Space Warps 가 있다. 

Space Warps 는 이 기 능에 련걸된 모형 에 자연현 
상(바람, 중력 등)을 적용한다. Space Warps 그자체 
는 시각화되지 않는다. 다옴과 같은 효과들이 있다. 

© Push (밀기) 

Push 는 럽 자체 계 와 운동계 (Dynamics System) 에 힘 을 적 용한다. 효과는 조금썩 
서로 다르다. 



니 ■키 dS 신해 ©ITI 


3 ^ 항.. - mS 별 % 

-국 3 


Forces 
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그러면 Push 모형이 생긴다. 다옴 도구띠에서 J Lil fRiriH to Space Warp ： 꼬임 
공간에 묶기)를 선택한 다옴 마우스로 Push 모형을 끌어서 적용하려는 럽자에 가져간 
다. 그러면 그 럽자에 Push 가 적용된다. 

(D Motor (원동기) 

럽 자체 계 나 운동계 를 회전시 킨 다. 



(3) Vortex (소용돌이) 

Vortex 는 럽자체계에 작용하여 그것이 소용돌이처럼 돌아가며 내려가게 한다. 



@ Drag (제동기) 

Drag 는 럽자의 속도를 줄인다. 

(D PBomb (폭격) 

PBomb 는 럽자체계에 폭파시키는 충격을 만든다. 
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® Path Follow (경 로추적) 

Path Follow 는 럽자들이 스풀라인경로를 따라가게 한다. 



® Gravity (중력) 

자연게의 중력파 같은 효파를 럽자체계에서 나타나게 한다. 



주로 분수 같은것을 만들고 중력에 의해 물방울이 떨어지는것을 만들 때 러용한다. 
(8) Wind (바람) 

Wind 는 바람이 부는것과 같은 효과를 만들어준다. 
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(9) Displace (옮기기) 

Displace 는 힘마당파 같은 작용을 한다. 
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